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n A Mostramos pra vo- 

4 cê, com exclusi- 

vidade, a história 
completa do melhor jogo 
de arcade já criado pág. 54 


CARMENSANDIEGO 
Neste game de espio¬ 
nagem da Eletronic j 
ArtsparaoMega,você 1 
vai solucionar crimes' 
praticados em países e 
épocas diferentes 


O clássico de combate da Konami ganhou uma 
versão chocante para o Super NES. Confira 

pág. 20 
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SUPER NES 20 CONTRA 


PC 50 MONKEY /‘ 


internacionais 


SUPER NES 16 BAZUCA (acessório), 
SMASH TV, SUPER ADVENTURE ISLAND, 
SUPER WRESTLEMANIA 


SH01S.10 

O Game Boy terá tela colorida 
Tartarugas Ninja chega ao 
Super NES em junho 


TOPTEN.13 

Conheça os jogos preteridos 
dos leitores 


JAPÃO .13 

Nosso correspondente dá as 
últimas novidades 


GAME OVER.. 58 

Novos recordes dos leitores 


SOS . 

Nossos pilotos tiram suas 
dúvidas 


MASTER 42 THE FLINTSTONES, ASTERiX 
MSX 52 SUPER LAYDOCK, PUYO PUYO, QUARTZ 


EARTH 




MENTOS 

NACIONAIS 


NINTENDO 28 THE FLINTSTONES 
Dicas pra você náo deixar 
pedra sobre pedra 


ESTRATÉGIA 


MASTER 44 SONIC-parte 2 
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PILOTA P ude notar, pelos recordes, 
dicas de leitores, cartas e pilotos, que na 
revista só existe a participação masculina. 
Não existe nenhuma menina ocupando es¬ 
ses espaços. Assim, gostaria de colocar-me 
à disposição de vocês caso queiram uma 
garota na função de piloto. 

HELOISE GILDEMEISTER 
Curitiba, PR 

Ficamos muito agradecidos pela sua 
disposição em colaborar conosco, Heloise, 
e estamos de páginas abertas para seus re¬ 
cordes, dicas e opiniões. Espero que a sua 
atitude incentive outras garotas — afinal, 
a AÇÁO GAMES não é nenhum Clube do 
Bolinha. Só não podemos prometer cha- 
má-la para ser pilota, pois nossa equipe 
está completa e não temos previsão para 
substituições no momento. 

GAME GENIE Desde agosto, 
quando foi publicada a matéria sobre o Ga¬ 
me Genie da GCE, não consigo encontrar o 
aparelho. Será que ele foi proibido também 
no Brasil, como aconteceu nos Estados 
Unidos? 

ALEXANDRE C.C. MARQUES 
Rio de Janeiro, RJ 
De fato, Alexandre, houve um grande 
atraso no lançamento do Game Genie. Mas 
a partir do mês de março o acessório co¬ 
meçou a chegar às lojas de todo o Brasil. 
Ligue para a CCE, fone 857-3144, Departa¬ 



mento Comercial, e o pessoal de lá infor¬ 
mará onde encontrar o Game Genie em 
sua cidade. 

O Game Genie funciona com os jogos do 
Phantom? 

RODRIGO SCHEEREN 
Roque Gonzales — RS 
Os jogos da Gradiente para o Phantom 
são compatíveis com o Nintendo america¬ 
no. Portanto, teoricamente, devem funcio¬ 
nar perfeitamente com o Game Genie. Mas 
como estas questões de compatibilidade 
são sempre uma caixinha de surpresas, é 
bom testar antes. 


Quando ligo 
meu Mega Drive japonês (transcodificado) 
na tevê, causo uma grande interferência 
nas televisões do meu prédio. Por quê? 

ADRIANO J.B. DE MELO 
Recife, PE 

Provavelmente, o sinal do seu videogame 
está entrando pela antena coletiva do pré¬ 
dio. Você já experimentou desconectar o fio 
da antena coletiva, ao jogar com seu Mega 
Drive? Faça esse teste. Se não resolver, o me¬ 
lhor é chamar um técnico — sua tevê deve 
estar sofrendo o fenômeno Poltergeist. 

COMPETIÇÃO Ação games 

está dando pouco espaço para os jogos de 
Mega Drive e tem um preço muito alto. 
Se continuar assim, vou comprar só a 
Supergame. 

BRUNO SÁ 
Salvador, BA 

Respeitamos o trabalho dos nossos con¬ 
correntes e, acima de tudo, respeitamos o 
direito de as pessoas escolherem esta ou 
aquela revista. Desde o seu início, AÇÃO 
GAMES é uma revista pra quem quer estar 
bem informado sobre tudo o que rola no 
mundo dos games — por isso, fala dos 
principais sistemas do mercado. Ao falar 
de 8 sistemas, obviamente os espaços para 
cada um são menores dos que os disponí¬ 
veis em revistas como a que você citou. 
Para compensar, procuramos prestar o 
melhor serviço possível aos nossos leito¬ 
res. Qual foi a primeira revista a descobrir 
o truque das mil faces de Sonic? Quem 


deu a melhor estratégia sobre o Quack 
Shot, o Toe Jam & Earl, o Pit Fighter e tan¬ 
tos outros? O que nos falta em quantidade, 
Bruno, nós compensamos com a qualida¬ 
de. E para manter a qu alidade é preciso ter 
uma equipe de alto nível, computadores e 
recursos tecnológicos os mais modernos 
possíveis. São esses os elementos que 
compõem o preço de uma revista. Escolha 
a publicação que lhe parecer melhor, mas 
não estranhe se os seus amigos que lêem 
AÇÃO GAMES começarem a ficar mais 
bem informados do que você. 

GAME GEAR. Quando será lan¬ 
çado no Brasil o Tuner para o Game Gear? 
Qual será seu preço? O que acontece se eu 
comprar este adaptador nos EUA? 

PAULO JÁBALI 
Ribeirão Preto, SP 

A Tec Toy lançará o adaptador que 
transforma o Game Gear em tevê no mês 
de junho, mas ainda não definiu qual será 
o seu preço. Nos Estados Unidos o Tuner 
custa aproximadamente 120 dólares. Mas 
atenção: se você usar o adaptador ameri¬ 
cano no seu Game Gear, as imagens de te¬ 
vê serão em preto-e-branco. Isso é porque, 
nos Estados Unidos, as emissoras usam o 
padrão de cores NTSC nas transmissões 
de tevê enquanto no Brasil usa-se o Pal-M. 

CLASSIFICAÇÃO Qostaria de 

sugerir a vocês que analisassem os jogos 
sob outro ponto de vista — e não apenas 
nos critérios Som, Gráficos e Desafio. Seria 
importante colocar mais opiniões sobre o 
jogo, ou quem sabe as notas que os seus pi¬ 
lotos dão pra eles. 

DAVIDM. FURLAN 
Campinas, SP 

Você já deve ter notado, David, que intro¬ 
duzimos o conceito Diversão em nossa cota¬ 
ção de jogos. O objetivo disso é transmitir ao 
leitor uma noção do quanto o jogo é legal, 
divertido, gostoso de jogar. São os próprios 
pilotos que dão a classificação do jogo — as¬ 
sim já temos a opinião deles. Esperamos que 
o novo critério ajude ainda mais nossos lei¬ 
tores a escolher seus futuros jogos. 


AÇÃO GAMES 

Seção de CARTAS 
Av. Nações Unidas, 5777, 
3.° andar - São Paulo, SP 
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Se na sua cidade 
não tem lojas 
Progames, associa-se 


CAP é a Central de Atendimento Proga¬ 
mes. Nela você terá direito a utilizar a 
Central de Consultas para tirar suas dú¬ 
vidas sobre games e consoles. Vai poder usar seus 
cartuchos e consoles na compra de novos dentro 
da Bolsa de Negócios. Receberá três edições gra- 
tuitas do Informativo 
Progames e ficará por 
dentro das mais recentes 


a CAP. 


novidades do mundo dos games. 

Filie-se a CAP. Remeta Cr$ 35.000,00 em cheque ou vale postal em no¬ 


me da Progames (preço válido até 15/06/92). Você receberá sua carteirinha de só¬ 
cio, juntamente com o folheto explicativo sobre o funcionamento da CAP. 


Dê um rumo certo à sua vida, fazendo tudo certo. 

Entre no mercado certo: o de videogames vem se expandindo 
rapidamente no Brasil e no resto do mundo, com projeção de 
crescimento ainda por muitos 

localidade nao tive* 


Progames» $ 
nesse fr anct 


No momento certo: ele está na 
sua fase inicial. 

Fazendo o investimento certo: de US$17.000 
a US$30.000, com retorno do capital aplica¬ 
do entre 8 e 10 meses. 

Da forma certa: utilizando franquia 
Progames, que proporciona segu¬ 


rança ao negócio pelo prestígio da sua marca líder e pela experiência 
acumulada em mais de 20 lojas. 



Estas são as lojas que têm padrão Progames de atendimento. 


A 

uj 

CENTRAL DE 
ATENDIMENTO 
PROGAMES 


831-5787 - 261-7935. 


O MUNDO DOS GAMES 


São Paulo: Lapa - Rua Pio XI, 656 - Fone: (011) 831-0444 

Santana - R. Voluntários da Pátria, 3229 - 
Tel: 950-6329 

V. Formosa - Rua Aracê, 213 
Tatuapé- R. Serra do Japi, 766-Tel: 941-9957 
P. Continental - Av. Antonio S. Noschese, 127 
Pirituba - Rua Benedito de Andrade, 224 
Guarulhos Av. Paulo Faccini, 525 -1 ? and. - Tel: 209-0971 

Santo André R. Pe. Manoel de Paiva, 120 - Tel: 440-9398 
S. B. do Campo Rua Municipal, 446 - Tel: 458-2882 

S. C. do Sul Rua Amazonas, 898 - Tel: 441-9429 

Bragança Paulista R. Dr. Cândido Rodrigues, 230 - Tel: 433-0998 
Franca Rua Comandante Salgado, 1455 

S. J. dos Campos Av. Dr. Adhemar de Barros, 1319 
Campinas Av. Andrade Neves, 1656 - Tel: 41-6828 

Rio de Janeiro Tijuca - R. Major Ávila, 242 - Lj. F - 
Tel: (021) 264-8336 

SCLN 313 - BI. E - Lj. 64 - Tel: (061) 274-331 1 


Salvador R. Araújo Pinho. 523 - Tel: (071) 336-5552 

João Pessoa Tambaú - Av. Négo, 200 - SI. 112 - 
Tel: (083) 226-2369 

Campo Grande R. P. Celestino, 1717 - Tel: (067) 624-5334 
Cuiabá Av. Isaac Povoas, 1217 - Tel: (065) 624-7112 

Vitória Praia do Canto - R. Aleixo Neto, 1490 - Lj. 1 

_ -Tel: (027) 225-0639 _ 

CUPOM RESPOSTA 

Para aqueles que residem onde não há loja progames, 
recorte e envie para a R. Pio XI, 656 - CEP 05060 - São 
Paulo - SP. 

Nome. 

End. 

Município.UF. 

CEP . 

Envie anexo cheque ou vale postal no valor de 
Cr$35.0Ò0,00 nominal a Progames. 


Brasília 
















THE SIMPSONS: BART VS 
SPACE MUTANTS (Nintendo) 

Esse jogo tem Continue? Preciso de 
algumas dicas para a segunda e tercei¬ 
ra fases. 

MATHEUSD.P. RIBEIRO 
Passa Quatro, MG 

Infelizmente, Matheus, Bart Simp- 
son recusa-se a dar-lhe outra chance. 
Dançou, tem de dar Reset e começar 
de novo. Os macetes para as fases que 
você pediu são tantos que gastariam 
muitas páginas. Assim dê uma olha¬ 
da em nossa edição número 3, de ju¬ 
lho/91, onde há uma superestratégia 
com oito páginas só sobre esse jogo. 
Você vai deitar e rolar. 
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GHOSTBUSTERS (Nintendo) 

Esse jogo tem Continue? Como pos¬ 
so obtê-lo? Como chegar mais rápido 
ao 22.” andar e enfrentar o Gozer? 

EVANDRO J. MASSON 
Itumbiara, GO 

Esse jogo não tem Continue, Evan- 
dro, nem seleção de fases, passwords 
ou outro truque para facilitar. Sendo 
assim, a estratégia que você deve se¬ 
guir é procurar ganhar o máximo de 
dinheiro que puder e equipar-se até 
os dentes. O único meio de chegar ao 
Gozer é na raça mesmo. Não o enfren¬ 
te sem estar com o Anti Ghosts Suit e 
Ghost Food, pois com esses itens suas 
chances serão melhores. Enfrentando 
o Gozer, ignore o Homem de Marsh- 


SIMCITY (PC) 

Como diminuir os Housing Costs? E 
quanto aos problemas de poluição? 
Qual o esquema ideal para as estradas 
da cidade? Vale a pena pôr mais de 
um porto na cidade? 

FELIPE V. SILVEIRA 
Porto Alegre, RS 

Os Housing Costs são altos quando 
os impostos (Taxing Rate) são altos, o 
local é muito valorizado (Land Va- 
luablej e os centros comerciais/indus¬ 
triais são distantes dos residenciais 
— com isso, os cidadãos gastam mais 
em transportes para poder trabalhar e 
comprar. Sacou? Basta você planejar 
sua cidade de modo a evitar que esses 
desequilíbrios aconteçam. Quanto á 
poluição, você mesmo pode olhar no 
mapa e ver que ela é maior onde há 
porto, aeroporto, usinas de energia e 
estradas. Assim, procure colocar as 
quatro primeiras em locais mais reti¬ 
rados e cerque-as de parques. Aliás, 
parques no meio da cidade e entre as 
indústrias também são importantes 
para manter a poluição sob controle. 
Quanto às estradas, substitua-as sem¬ 
pre pelos trilhos. É que o metrô não 
polui e nem congestiona a cidade — 
isso responde a sua terceira pergun¬ 
ta? Finalmente, não é preciso ter mais 
de um porto na cidade. Apenas cons¬ 
trua-o perto de uma zona industrial, 
pois lá ele terá mais utilidade. 

BART SIMPSON: ESCAPE FROM 
THE CAMP DEADLY (Game Boy) 

Não consigo passar da primeira ár¬ 
vore, aquela em que está o Nelson. Co¬ 
mo passar do buraco? 

FRIEDERICH NEUMAN 
São Paulo, SP 

De costas para o inimigo, atire o bu¬ 
merangue. Em seguida, salte sobre o 
cara e vire-se de frente para ele. Com 
esse seu movimento, Nelson será obri¬ 
gado a virar-se, oferecendo as costas 
dele ao bumerangue — que a esta altu¬ 
ra já está voltando para as mãos de 
Bart Simpson. Toda essa manobra é 


para que o bumerangue pegue Nelson 
pelas costas, e aí tchau, tchau. Depois 
disso a tela avança e você conseguirá 
pular o buraco em segurança. 



DOUBLE DRAGON 3/ 
TARTARUGAS NINJA 2 (Nintendo) 

Como eliminar a Cleópatra de Dou- 
ble Dragon 3? No jogo das Tartarugas 
existe uma maneira de passar rapida¬ 
mente de fase? 

JONAS J. ALMEIDA JR. 

S.J. do Rio Pardo, SP 

A Cleópatra só será derrotada com 
nada menos que 25 voadoras certei¬ 
ras em sua cabeça. Nada fácil, não? 
Quanto ao Tartarugas 2, existe um có¬ 
digo para começar com dez vidas e 
selecionar fases. Durante a tela de 
apresentação, aperte os botões do 
joystick na sequência B, A, B, A, f, 
1, B, A, B, A e Start. Tem mui¬ 
to mais dicas sobre esses jogos, res¬ 
pectivamente, nas edições 1 e 2 da 
AÇÃO GAMES. 

MOONWALKER / JOGOS DE VERÃO 
(Master) 

Não consigo desviar-me dos mísseis 
da fase 6 de Moomvalker. Vocês co¬ 
nhecem algum macete? Já no jogos de 
Verão, aconteceu certa vez de a tela 
tremer quando eu caí ao praticar o 
Half Pipe. O que aconteceu foi Tilt ou 
outra coisa? Só mais uma coisa: dá pa¬ 
ra ficar com 9 créditos no Golden Axe 
do arcade? 

JOSÉ DARIO ZAPATA 
Pirituba, SP 

Para passar pela sexta fase do 
Moonwalker, você tem de acertar três 
vezes cada canhão da base inimiga. 
Os tiros só os atingirão quando as 
portas estiverem abertas. Para esca¬ 
par dos mísseis que eles mandam, a 










































melhor coisa é ficar movimentando- 
se o tempo todo na tela para driblá- 
los. Primeiro, desvie-se e, depois , ati¬ 
re enquanto a porta estiver aberta. No 
game Jogos de Verão, este tremor que 
vocé percebeu acontece proposital¬ 
mente no modo Practice, com o obje¬ 
tivo de dificultar as coisas para o jo¬ 
gador. O truque dos 9 créditos do Gol- 
den Axe não funciona nos arcades. Se 
funcionasse, seria a falência do dono 
da máquina. Já viu, né? 

SONIC ESWAT STRIDER 
(Mega Drive) 

Gostaria de saber se vocês conhe¬ 
cem truques para seleção de fases nes¬ 
tes jogos. 

THIAGOM. PRADO 
Belo Horizonte, MG 

Eswat e Strider não têm nenhum 
macete para escolha de fases, Thiago. 
Mas o Sonic tem: na tela de apresen¬ 
tação, faça a seqüência de comandos 
f , 1e você ouvirá um som 
diferente, uma espécie de “pli n”. Em 
seguida, com o A pressionado, aperte 
o Start. Com este truque, aparecerá 
uma tela em que você poderá fazer a 
seleção de fases. 



BATTLETOADS (Nintendo) 

Socorro! Me ajudem a passar da fa¬ 
se do Snake Pit! 

DANIEL G. FARIA 
Belo Horizonte, MG 

Não consigo fazer a dica para achar 
a Warp Zone da primeira fase, que le¬ 
va direto à terceira. 

PAULO JOSÉ DE NADAI 
Londrina, PR 

E ta joguinho difícil, heim? A etapa 
Snake Pit tem quatro estágios, em que 
as cobras movimentam-se sempre da 
mesma forma. O único jeito é bancar 


o decoreba e sacar exatamente como 
cada uma delas se movimenta. É du¬ 
reza, mas não tem jeito. Quanto à di¬ 
ca para a primeira Warp Zone, repeti¬ 
mos; para pegá-la, é preciso dar cabe¬ 
çadas nos dois Psicho-Pigs que apare¬ 
cem logo no comecinho. Primeiro, dê 
uma cabeçada no da esquerda, de¬ 
pois no da direita, e vá alternando os 
golpes até detoná-los. Com isso, sur¬ 
girão umas bolinhas brancas sobre a 
plataforma fmorroj da direita, e é pre¬ 
ciso fazer o sapo pular de encontro a 
elas para pegar a Warp. “Capiche”? 

DOUBLE DRAGON1 (Nintendo) 

É possível conseguir mais vidas ou 
Continues no jogo? 

MÁRCIA QUINTELA 
Sáo Gonçalo. RJ 

Faça o seguinte: selecione o modo 
dois jogadores, escolha um deles e 
faça-o surrar o outro parceiro, tiran¬ 
do-lhe todas as vidas. Cada vida que 
o outro personagem perder irá para o 
seu,sacou? 

INDIANAPOLIS 500 (PC) 

Como faço para acessar este jogo, se 
não tenho o manual? 

GILBERTO M. SFAIR 
Lorena. SP 

Provavelmente, o seu jogo não é 
original, Gilberto, por isso não tem o 
manual. E sem o manual, você não 
tem os códigos de acesso a ele, certo? 
Infelizmente, caro leitor, seu proble¬ 
ma não pode ser resolvido por nós. A 
exigência de códigos de acesso é a 
forma que os produtores de software 
encontraram para proteger-se contra 



a pirataria. Desta forma, só consegue 
jogar quem tiver o game originai. Se 
você realmente estiver a fim de co¬ 
nhecer Indianapolis 500, aconselha¬ 
mos a adquirir o jogo original, distri¬ 
buído no Brasil pela Brasoft Games. 

THE ROCKETEER (Nintendo) 

Vocês sabem de algum truque para 
este jogo? 

PEDRO IVO SILVA FREIRE 
Santos, SP 

Sabemos sim, Pedro, e é um tru¬ 
que para seleção de estágios. Use es¬ 
tas passwords para ir direto ao que 
interessa: 

Capítulo 2 — 490-629-312 
Capítulo3-435-765-818 
Capítulo4-775-454-215 
Capítulo 5 — 318-469-417 
Capítulo 6 —040-473-312 



THE SECRET 0F MONKEY 
ISLAND (PC) 

Como encontrar o Sword Master? 

DIMITRIKOZMA JR. 

São Paulo, SP 

Bem, primeiro você tem de ir a uma 
casa no extremo norte de Melee. Lá 
reside um instrutor de esgrima que o 
ensinará a lutar. Guarde cada pala¬ 
vra que o mestre lhe disser. Termi¬ 
nando suas aulas, você vai dar um ro- 
lê pela ilha e encontrará piratas. De¬ 
safie-os para uma luta. Cada um lhe 
fará uma provocação diferente, e vo¬ 
cê tem de responder de modo correto 
para vencer este duelo de palavras. 
Três respostas certas eliminam um 
adversário. É bom anotar as pergun¬ 
tas e respostas que vão pintando. Pas¬ 
sando por isso, você vai parar na flo¬ 
resta, onde o próprio cursor apontará 
a casa de Sword Master — que, aliás, 
é mulher. 
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^^^próxinif 


intendo confirmou, para o começo do 
íóximo ano, o lançamento de seu CD-ROM. 
Até o final de março a empresa ainda não ha¬ 
via divulgado o design do novo aparelho ou 
qual seria o seu processador, mas já adiantava 
algumas informações sobre ele. A memória 
RAM será de 8 Megabits, o tempo de acesso 
deve oscilar entre 0.75 e 1.3 segundos e o 


Junho marca a entrada do verão nos Esta¬ 
dos Unidos. A moçada vai entrar em férias... 
e os produtores de games aproveitam para 
abarrotar o mercado com novos títulos. Saca 
só o que vai pintar de novo nos States nesse 
mês mágico: 


Genesis/Mega Drive — A nova safra 
de games está animal. A Electronic Arts 
vai lançar um jogo que simula uma guer¬ 
ra no Golfo Pérsico, chamado Desert Stri- 
ke - Return to the Gulf. Com 8 Megas e 
imagens chocantes. Espere também pelo 
jogo Alien 3, da Arena, em lançamento 
quase simultâneo com o filme para o ci¬ 
nema. O jogo tem 8 Megas e está com to- 




da pinta de ser muito bom. Para os fãs do 
boxe, a novidade é Evander HoIIyfield 
Real Deal Boxing. Produzido pela própria Sega, 
o jogo é um bom simulador de lutas de boxe e 
tem gráficos excelentes. Outros lançamentos: 
Double Dragon, Atomic Runner, The Duel. 

Super NES — Confirmado para junho o lança¬ 
mento de Teenage Mutants Ninja Turtles 4, 
uma turbo-aventura com mais de 20 movimentos 
para os personagens. Estréiam também as ver¬ 
sões de Battletoads e The Simpsons para o con¬ 
sole de 16 bits. O megahit Street Fighter 2 deve 
sair quase junto com esses jogos, apenas algumas 
semanas depois. Sabe qual será a memória desse 
cartucho, pessoal? Apenas 16 Megas. É inacreditá¬ 
vel. Outros títulos: Wings 2 — Acess High, Sp ace 
Mega/orce, Equinox, Hook. 

Os lançamentos para Nintendo 8 bits que farão 



sucesso no verão já estão pintando. São F-l Hero 
2, game parecido com o Super Mônaco GP; Qua¬ 
tro Sports, cartucho com jogos de quatro esportes 
(Baseball, BMX, Tennis e Futebol); Wacky Races 
com a turma do Dick Vigarista (medalha, meda¬ 
lha, medalha). 

Game Boy — A maior novidade será Batman — 
The Reíurn of Joker. Cheio de surpresas, o game é 
diferente da versão para Nintendo. 


Game Gear — Fique de olho em Crystal War- 
riors, jogo de estratégia com alguns lances de ação. 



TAMBÉM TERÁ UM CD-ROM 


preço — preparem-se — ficará em torno de 200 dóla¬ 
res! O Mega CD está custando 350 dólares no Japão. 

O aparelho funcionará com o auxílio de um cartu¬ 
cho de sistema, que será acoplado na entrada para 
cartuchos do Super NES, e sua ligação será feita atra¬ 
vés de uma portinha na parte de baixo do console. Sa¬ 
be-se também que o CD-ROM da Nintendo será com¬ 
patível com o CD-I da Philips — aparelho de uso 


geral para discos de áudio, vídeo, dados e jogos, ou 
seja: quem tiver um CD-I em casa poderá, 
tranqüilamente, acoplá-lo a um Super NES para jo¬ 
gar. E os sons e efeitos dos jogos vão ficar chocantes. 

Revelou-se também que o game Star Trek — A 
Próxima Geração será um dos primeiros jogos em 
CD para o Super NES, em desenvolvimento 
pela Spectrum Holobyte. 


AÇÃO TEM TUDO O QUE ROLA NO MUNDO DOS GAMES 
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0 QUE ESTA ROLANDO NO 



ANGELO ISHI 


Lembra-se daquele papo que eu contei, na edição 
passada, sobre a compra de um time de baseball 
americano pela Nintendo? Pois é, a história está cada 
vez mais enrolada. A imprensa americana fez uma 
pesquisa de opinião com a população de Seattle e 
descobriu que a maioria não concorda com a atitude 
da empresa japonesa. Os americanos parecem mes¬ 
mo não querer que o time Seattle Mariners caia na 
mão de estrangeiros. Olha a confusão que a Nintendo 
foi arranjar... 

No campo dos videogames. pelo menos, as coisas 
vão muito bem para a Grande N. O novo game de base¬ 
ball. o Super Famisuta. da Namco, já começa a fazer su¬ 
cesso antes mesmo de ser lançado, no final de março. 
Apaixonados pelo esporte, os japoneses ficaram ainda 
mais ligadões nesse jogo porque os times e os jogado¬ 
res aparecem com seus verdadeiros nomes. E isso. no 
Japão, é motivo para festa. 0 game teve versões tam¬ 
bém para Game Boy. PC Engine e Game Gear. 

Para Game Boy. a sensação do momento é o game 
Mamotaro. com o personagem de uma lenda japone¬ 
sa. Conta a fábula que o bebê Mamotaro foi encontra¬ 
do por um casal de velhos dentro de um pêssego. 
Criado pelos pais adotivos, ele transforma-se num jo¬ 
vem herói capaz de defender sua ilha de uma invasão 
inimiga. Jogo da Hudson. 

Já os fãs do Famicom estão numa fase mais cabeça 
e elegem o jogo Tetris2 como o preferido da tempora¬ 
da. A novidade da nova versão é a introdução do modo 
para dois jogadores ao mesmo tempo. 

Para o Mega Drive, e o game Shining Force que es¬ 
tá causando o maior agito. Alguns o classificam como 
a continuação de Shining and the Darkness. Outros 
ainda o comparam á versão para Mega do clássico 
Dragon Quesl. da Nintendo. 0 jogo tem semelhanças 
com os dois outros títulos e narra as aventuras do he¬ 
rói Max no reino da fantasia. Torço para que esse lan¬ 
çamento da Sega chegue logo ao Brasil. 


•TOP TEN 


Qual é o seu jogo p refer id o? 

TOP TEN traz o ranking dos dez games 
prediletos da moçada que acompanha a revista todo mês. 
Dá uma olhada no ranking de abril: 


TOP TEN / ABRIL 92 

NOME DO JOGO 

SISTEMA 

i 

Sonic 

Mega 

2 

Prt-Fíghter 

Mega 

3 

Battietoods 

Nintendo 

4 

Sonic 

Master 

5 

Lakers vs CeHics 

Mega 

6 

Streefs o# Roge 

Mega 

T 

Bart vs Mutants 

Nintendo 

8 

Phcmtasy Star 

Master 

9 

Final Figto 

Super Nes 

IO 

Ninja Gaiden 3 

Nintendo 


Agora, preencha o cupom abaixo com o nome do iogo, o modelo 
do seu console e seus dados pessoais. Na hora de mandar o 
cupom, não esqueça de escrever o nome da seção no envelope. 
Dica: se você não quiser estragar a revista, mande xerox do cupom. 



TOP TEN - AÇÃO GAMES 


Av. Nações Unidas, 5 777, 3.° andar, CEP 05479 


MODELO CONSOLE 

□ MASTER SYSTEM □ SUPER NES 

□ MEGA DRIVE □ COMPATÍVEIS 

□ GAME GEAR NINTENDO (Phantom 

□ GAME BOY System, Hi-Top Game, Dynavision 

2 e 3. Bit System, Super Charger) 

NOME DO JOGO 


..1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Endereço 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Bairro CEP 

1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Cidade Est. 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 IJ LU 

Data de Nascimento DDD Telefone 

1 1 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

















































0 CAMPEONATO 
" BRASILEIRO I 
■ DE GAMES 


VOCE PODE FATURAR 
O MAIOR CAMPEONATO DO BRASIL 
E AINDA GANHAR SUPER PRÊMIOS! 


Mande uma foto da sua 
TV, com seu melhor score 
em uma das categorias 
selecionadas, até o dia 
06/07. Você pode 
concorrer em todas as 
categorias. Os 1 2 
melhores, 3 de cada 
categoria, estarão 
classificados para a 
grande final no 
Playcenter, o maior 
parque de diversões da 
América do Sul, em São 
Paulo. 

Entre nessa e seja o 1.° 
campeão do Brasil! 


é> 



Para concorrer, estes são os únicos jogos que estão valendo. 


SUPER NES 

F-ZERO 

(KNIGHT LEAGUE/ 
PISTA MUTE CITY 1) 

k- — 

% 

MEGA 

DRIVE 

TRUXTON 

: 


NINTENDO 

BART SIMPSON X 
SPACE MUTANTS 


MASTER 

SPACE HARRIER 

ta. _ 


editora 

AZUL 










COLOCADO: 


COLOCADO: 


Os três primeiros colocados ainda ganham assinaturas da revista AÇÃO 
GAMES. E os campeões estaduais, além das assinaturas, superdiplomas 
de participação. + 


REGULAMENTO: 

1. O "Campeonato Brasileiro de Games" é de 
cunho artístico-cultural, aberto a todas as 
pessoas que queiram participar sem limite de 
idade. 

2 . Cada competidor poderá participar em uma 
ou mais categorias, bastando enviar uma fo¬ 
tografia acompanhada do cupom de inscrição 
(pode ser xerox) com o seu score final nos jo¬ 
gos já determinados para cada categoria. 

3. Só serão consideradas as fotos nítidas e com 
o score legível. 

4. As fotografias devem ser enviadas até o dia 
6/7 para o "Campeonato Brasileiro Ação Ga¬ 
mes", à av. Nações Unidas, 5777 — CEP 
05479 —Sào Paulo —SP. 

5 . Participarão das finais os três melhores com¬ 
petidores com os maiores escores em cada 
categoria. 

6. Os 12 finalistas virão à São Paulo disputar a 
final do campeonato com todas as despesas 
de transporte e estadia pagas e com direito a 
1 (um) acompanhante por competidor. 

A final será disputada no Playcenter em São 
Paulo, nas datas de 26 e 27 de julho de 
1992. 

7 . Os maiores escores por estado, em cada ca¬ 
tegoria, receberão diplomas de Campeões 
Estaduais e assinaturas semestrais da revis¬ 
ta AÇÃO GAMES. 

8. A final será disputada no Playcenter em São 
Paulo, nas datas 26 e 27 de julho de 1992. 

9 . Os três primeiros classificados receberão co¬ 
mo prêmios o seguinte: 

1° Uma TV 29" e um super nintendo 

2. ° Um super nintendo 

3. ° Um super nintendo 

10. Os classificados para a final serão avisados 
por telegrama e terão os seus nomes divul¬ 
gados na revista Ação Games edição 16. 


COMO FOTOGRAFAR 
SUA TV: 

• Não utilize flash. 1 

• Mantenha o lugar escuro. | 

o Focalize toda a tela da TV. 

8 
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Endereço:. 










Lançamentos Internacionais 



SUPER SCOPE 6 (BAZUCA) 


Ao pensar num acessório de tiro para o Super NES, a Nintendo não se contentou com a 
tradicional pistola: foi logo inventando uma bazuca, com mira telescópica e tudo. Auxi¬ 
liada por um sensor, que deve ser conectado ao slot na traseira do console, a bazuca fun¬ 
ciona ligada à entrada do joystick 2. Um cartucho com seis jogos de tiro ao alvo acompa¬ 
nha o acessório, testado e aprovado pelos pilotos da AÇÃO GAMES; sua precisão é muito 

nr\o a r\c inrmc nnotonfo rlúrnrfirlno 


■ ATIRA h ATIRA 

PARA CIMA B PARA A DIREITA 

■ ATIRA h ATIRA 

PARA BAIXO B PARA A ESQUERDA 


Muito parecido com a versão para os arcades, 
Sm ash TV também tem tudo a ver com o filme Run- 
ning Man, com Arnold Schwarzenegger. A ação se 
passa no futuro, numa sociedade decadente-em que 
as pessoas se divertem assistindo a competições de 
vida e morte pela televisão. Em busca de dinheiro e 
muitos prêmios, voluntários enfrentam combates, 
sangrentos na arena de um programa de auditório, 
combatendo legiões de androides armados até os 
dentes. Trata-se de um jogo para experts, já que to¬ 
dos os botões do lado direito do joystic devem ser 
usados para direcionar corretamente os tiros. Um 
teste de fogo para a sua habilidade. 














LANÇAMENTOS 


AÇAO GAMES 


INTERCEPT 

O objetivo é acertar mísseis que 
aparecem na tela em três níveis de 
distância. A manha é mirar um pou¬ 
co à frente dos projéteis, calculan¬ 
do o ponto de impacto. Ganhe pon¬ 
tos de bônus acertando no perse¬ 
guidor de Super Mario 

ENGAGE 

Acerte os aviões que vêm em sua di¬ 
reção. É preciso sacar rapidamente a 
trajetória de cada um e calcular o 
ponto de impacto. Mas cuidado: eles 
também podem atingi-lo 


CONFRONT 

Nesta modalidade você está numa 
base terrestre atirando contra na¬ 
ves alienígenas, que fazem zigue- 
zague à sua frente. Para não des¬ 
perdiçar munição, espere que elas 
aproximem-se e dê um tiro certeiro 


BLASTRIS A 

Neste jogo de pontaria e estraté- 
você tem de detonar os qua- 
peças que surgem 
encaixar perfeita¬ 
mente umas às outras. Assim co¬ 
mo no Tetris, as linhas cheias de¬ 
saparecem e contam pontos 


BLASTRIS B 

Seu objetivo é fazer sequências de 
cubinhos com a mesma cor. Atire 
neles até que mostrem a cor certa. 
Diagonais, linhas e colunas valem 
pontos 


MOLE PATROL 

Bichinhos engraçados brincam de 
esconde-esconde, aparecendo alea¬ 
toriamente nos buracos da tela. Este 
é o jogo que mais exige atenção e 
velocidade, pois os danados mos¬ 
tram-se muito rapidamente 



SERVE APENAS 
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Para dar tiros em diagonal, é pre¬ 
ciso fazer combinações com os 
comandos. X + A, por exemplo, 
faz a arma apontar para a diago¬ 
nal superior direita 


Quando pegar uma nova vida, vo¬ 
cê estará protegido por um escu¬ 
do. Aproveite a oportunidade para 
livrar-se do cerco dos inimigos 


Faça o possível para pegar os 
itens deixados na arena. Alguns 
lhe darão armas mais poderosas 


Se quiser ter boas chances neste 
game, jogue em dupla. Dois parti¬ 
cipantes darão melhor a conta do 
recado — principalmente contra 
os chefes 





































LANÇAMENTOS SUPER NES 



Lançamentos Internacionais 


0 skate faz Higgins andar 
mais rápido e o protege dos 
esbarrões com os inimigos. 
Mas, quando topa com al¬ 
gum deles, adeus skate 


Há contagem de tempo para 
terminara fase. Colhendo fru¬ 
tas, porém, o herói recupera 
algumas barrinhas de tempo 


Uma das armas de Higgins é 
o bumerangue. Ao pegar 
três armas em seguida, os 
tiros ficam mais fortes 


mUUGBH 

CHOCANW 

Higgins sendo engolido pela 
baleia! 


e este título 
para Nintendo e 
Game Boy, no caso do Super NES 
ele tem tudo para se tornar um gran¬ 
de sucesso. Sua trilha sonora é 
cheia de balanço, embalada aos 
ritmos funk e rap. Os gráficos 
também são muito bons, incluin¬ 
do seqüências animadas chocan¬ 
tes, como a da hora em que o he¬ 
rói, Master Higgins, boiando cal¬ 
mamente num barquinho em alto- 
mar, é abocanhado por uma baleia. 
O pobre homem sofre tudo isso pa¬ 
ra ter de volta sua namorada, covar¬ 
demente raptada por uma bruxa. Vale su¬ 
per a pena conhecer esse jogo de ação, que é bastan¬ 
te movimentado sem ser difícil. 


De repente, surge uma es¬ 
trelinha que levará você a 
uma fase de bônus. Mela, 
pegue todos os itens 


Dentro da baleia não ó per¬ 
mitido encostar nas paredes 
de sua barriga 
















Dicas 


SUPER WRESTLEMANIA 


AÇÃO GAMES 
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Se você é um daqueles gamemaníacos que dão uma boiada 
por uma boa briga, espere até colocar suas mãos neste jogo. 
Super WrestJemania exigirá uma perfeita coordenação moto¬ 
ra e muita rapidez para desempenhar os golpes radicais da 
luta-livre. Você pode subir no comer e cair com tudo em ci¬ 
ma do adversário, jogá-lo para fora do ringue, deixar as mar¬ 
cas de seus sapatos na cara do oponente e outras coisinhas le¬ 
ves. Mesmo jogando sozinho, pode-se formar um time de até 
quatro lutadores e substituí-los conforme as energias deles 
diminuem, em qualquer momento do jogo. Seu único objeti¬ 
vo é sobreviver ao massacre. 




APRENOA A USAR OS COMANDOS 


Faz seu lutador 
tomar impulso 
nas cordas 


ALGmSCOMBlHAÇOtííADICAIS 



Uf>h!x+» 

Aperte-os quando o inimigo estiver 
no chio e seu lutador cairá sentado 
em cima dele 


POWÍ r + B 

Pressione e segure o Y para fazer o 
lutador tomar impulso nas cordas. 
Quando ele estiver próximo do adver¬ 
sário, solte oYeaperte o B 


Ploft; a 

Chegue perto de um comer superior 
do ringue, aperte o f para subir e, 
em seguida, B para pular. Se o adver¬ 
sário estiver deitado, você cairá sen¬ 
tado nele 


SUPER TENNIS 

O último jogo — Com es¬ 
sas senhas, você irá direto 
para o último desafio — o 
New York Open. Se vencê-lo, 
você será o campeão do tor¬ 
neio e verá a seqüência de 
encerramento: 

08QCMVF RHRMSYY 
RHYH9QX JOVYQYH 
4HROCQ1 4065C6P 
DJSSSRL MM8 



U.N. SQUADRON 

Nível extra — Se você acha 
que está suficientemente bom 
neste jogo, experimente prati¬ 
car num nível de alta dificul¬ 
dade para ver o que é chumbo 
grosso. Para acessá-lo, escolha 
o Option Mode. Na tela de op¬ 
ções, mantenha pressionados 
os botões A e X do controle 2 e 
faça, no controle 1, a escolha 
do nível de dificuldade. Pro¬ 
cedendo dessa maneira, apa¬ 
recerá o nível Gamer, que é o 
mais difícil. 



LANÇAMENTOS 
& ESTRATÉGIA 


SUPER MARIO WORLD 

Na edição passada mostramos como entrar no 
Red Switch Palace e na fase Vanilla Secret 1. Ago¬ 
ra, veja como terminar esse mundo, abrindo outras 
áreas secretas. 


Vanilla Secret 1 — Esta é uma fase vertical, em 
que Mario deve subir até o topo. No meio do cami¬ 
nho, porém, você encontra dois tubos verdes do la¬ 
do esquerdo. O primeiro leva à Star Road 2. Para al¬ 
cançá-lo, é preciso usar a capa ou ter aberto o Blue 
Switch Palace — é que, um pouco abaixo do tubo, 
existem dois bloquinhos azuis que você pode usar 
como plataforma. O segundo tubo leva a uma sala 
onde você encontra uma única medalhinha do Dra¬ 
gão. É preciso levar um trampolim até lá para pegá- 
la. No ponto mais alto da tela está o tubo que leva 
para Vanilla Secret 2. 

Vanilla Secret — Esta fase tem dois macetes para 
você faturar muitas vidas. O primeiro é pegar o P- 
Switch e colocá-lo à esquerda da barreira que mar¬ 
ca o meio da fase. Pule no P-Switch e ele fará apare¬ 
cer três moedas cinzas, cada qual valendo uma vi¬ 
da. Repita o truque para faturar mais vidas. O se¬ 
gundo macete, quase no final da fase, é jogar um 
casco de tartaruga no local que está coberto de espi¬ 
nhos. Na primeira passada, o casco eliminará os es¬ 
pinhos. Em seguida, dê petelecos no casco com a 
capinha, fazendo-o bater no morrinho. A cada vez 
que fizer isso, ganhará uma vida extra. Pra termi¬ 
nar, entre no último tubo verde da fase, bem no fi- 
nalzinho dela. Você achará uma deliciosa sala 
cheia de moedas. 


JOGO CEDIDO PELA NETÚNIA 
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PILOTO: Ioiô 



Nas ruas da cidade destruída, um exército de inimigos está àespreita. Além de começar bem maneira, 
esta fase tem, logo de início, vários itens pra você pegar e acostumar-se a usar. Mais para a frente, po¬ 
rém, a coisa começa a engrossar. Canhões brotam do chão, cachorros que fuçam o lixo calmamente de 
repente começam a persegui-lo e por aí afora. 


Saca só o tamanho do chefe — e olha que ele 
ésóo primeiro, hein? Mas o coração verme- 















AÇÃO GAMES 


COMANDOS 



ESTRATÉGIA 


Veja, no mapa, a 
localização des¬ 
tas bases inimi¬ 
gas (representa¬ 
das por bolinhas) 
e trace seu curso. 
Consulte o ma¬ 
pa sempre que 
quiser, bastando 
apertar o Select. 


Depois de detonar todas as bases, você terá de enfrentar o chefe. Cada jogador con¬ 
serva o seu ângulo de visão em relação ao monstro, e você tem de estar muito aten¬ 
to para não se perder de seu parceiro. Além de girar e pular essa aranha mecânica 
atira. Fique de longe e abra togo nas patas e no coração vermelho 


SAIU NO JAPAO OU ST 


f . 

U NA AÇAO GAMES 


TIRO 


PULO 


TROCA 
DE ARMA 


BOMBAS 


0 PERSONAGEM VIRA DE FRENTE, 
MOSTRANDO AS ARMAS 


ITENS ESPECIAIS 


0 PERSONAGEM DÁ 
SALTOS MORTAIS E ATIRA 


l+B+Y 


Jogando em dupla, cada personagem deve cobrir uma 
área distinta do mapa para o serviço andar mais depres¬ 
sa. Na tela, dividida ao meio, o jogo mostra o ângulo de 
visão de cada jogador 













































ESTRATÉGIA SUPER NES 



PILOTO: Ioiô / Continuação 


UU 4UUU 

0 SEXTO E ÚLTIMO ESTÁGIOS TÊM 
UMA CAMBADA DE SUBCHEFES 
QUE MERECEM SER MOSTRADOS 
EM DETALHES — FORA 0 ÚLTIMO 
CHEFÃO, QUE TEM TRÊS FASES. 
COMO NOSSO ESPAÇO É LIMITA¬ 
DO, DEIXAREMOS ESTE FINAL PA¬ 
RA A PRÓXIMA EDIÇÃO. FIQUE 
AQUI COM UMA IMAGEM DO EN¬ 
CERRAMENTO DO JOGO E RESER¬ 
VE SUAS BATERIAS PARA A PRÓ¬ 
XIMA AÇÃO GAMES, POIS AINDA 
VEM MAIS CHUMBO GROSSO POR 
AÍ. ATÉ LÁ! 


Esta já é a sala do chefe, mas ele só 
virá falar com voei depois que os ro- 
bozinhos aí, estiverem fora de cena. 
O jeito mais seguro de enfrentá-los é 
agarrar-se ao teto e disparar. Mão fi¬ 
que no chão, senão será pisoteado 

Olha só que criatura amável. O saca- 


pna? 
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É de virar a cabeça! 



I e você anda louco por novidade, 
fica frio. Tem uma quentíssima 
pra você: a nova revista QUAC! 

A mais chocante, diferente e inteligente. 
QUAC! tem um visual piradão, 
supercolorido e sem muito blá, blá, blá. 
Só em QUAC! você encontra 
os personagens Disney arrepiando em 
quadrinhos superlegais e em seções 
como Anúncios Desclassificados, 
Passatempos-Armadilhas, Caldeirão 
da Bruxa e um montão de 
outras bem radicais! 

E aí? Gostou? 

Então, leva pra casa! 


• “FoBrtftTo GfVwE 
. Vh «ÍA wo NA *ANC k 


Abril 


Jovem 






AO PASSAR PELO BURACO NEGRO, A ENTERPRI¬ 
SE ENTRA NA ÓRBITA DE MASABA. AS ANÁLISES 
DE SPOCK INDICAM PRESENÇA DE DILLITHIUM 
NUMA ESTRUTURA DO PLANETA. DESÇA PARA A 
SUPERFÍCIE DO PLANETA ACOMPANHADO DE 
SPOCK E McCOY. VEJA, A SEGUIR, O QUE VOCÊ 
TEM DE FAZER: 


Informa a posição da nave 


Intorma sobre o funcionamento 
dos motores 


Responsável pela saúde dos 


Informa sobre os planetas 
próximos e traça o rumo da 
nave 


Analisa as características dos 
planeias 


Comunica-se com naves 
próximas 


MAPA ESTELAR 

Moslra a localização dos 26 planetas da área 


TELEPORTER 

Teleporta a tripulação para os planetas 


AO SELECIONAR A OPÇÃO TELEPORTER, VOCÊ TERÁ DE 
ESCOLHER MEMBROS DA TRIPULAÇÃO PARA ACOMPA- 
NHÁ-LO NA DESCIDA AO PLANETA. ALÉM DE SPOCK E 
McCOY, VOCÊ TEM A OPÇÃO DE LEVAR ESPECIALISTAS 
EM GEOLOGIA, HISTÓRIA OU ú CHEFE DA GUARDA DA 
NAVE. ESCOLHA CORRETAMENTE. SÓ DOIS TRIPULAN¬ 
TES PODERÃO ACGMPANHÁ-LO DE CADA VEZ. 


FORMANDO 

UM GRUPO DE EXPLORAÇÃO 


Comece a expedição visitando o 
povoado dos Cat People. No 
meio do caminho, pegue uma amos¬ 
tra da planta atiradora (shooting 
plant). 


Chegando ao povoado, conver¬ 
se com os nativos. Eles lhe fa¬ 
larão sobre os perigos do lugar. 


3 Visite a cabana do feiticeiro 
(medicine man). Ele fará uma 
poção para repelir os vermes da flo¬ 
resta (blood worms). 

4 Visite também a cabana do che¬ 
fe da tribo. Ele o instruirá a pe¬ 
gar o olho de Kakos (eye of Kakos), 
que abre a porta do templo. É lá que 
está o dillithium. 




5 Pegue o olho de Kakos no pân¬ 
tano (swamp), traçando uma ro¬ 
ta a nordeste do povoado. 



ALERTA VERMELHO 

Aciona as defesas da Enterprise contra naves 
inimigas 


j COMUNICADOR 


j Abre as freqüências para comunicação com ou- 

-zÀ 

\ tras naves 

r" lá 

SAVE 

1 1 v _ 

Permite gravar o jogo para reiniciá-lo de onde 


você parou 






















EXPLORANDO UM PLANE 

Ao visitar a superfície de um planeta desconhecido, essas são as atitudes que Kirk pode tomar: 

PHASERS - Regulados para Stum, apenas adormecem o inimigo. Regulados para Full, têm efeito mortal 
TELEPORTER-Acione-o para voltar à nave 

TRIPULANTES - Acione-os quando quiser alguma opinião sobre um elemento deconhecido 
USE ITEM -Serve para usar um item recolhido durante a expedição 


AÇAO GAMES 


25 


A partir do pântano, dirija-se a 
noroeste para alcançar o templo. 
Use o olho de Kakos para abri-lo. 

No interior do templo, anote a 
sequência dos símbolos que 
aparecem à medida que vocè o ex¬ 
plora. No primeiro corredor, vocè 
anotará os simbolos da esquerda pa¬ 
ra a direita. No segundo corredor, a 
ordem é da direita para a esquerda. 

Use os símbolos na ordem e 


que os anotou para es 


pedras em que ira pi 


combinação certa. 


Oneras 
W Usando a 
ÇTporta se abre. 


a ordem 
correta, uma passagem se 
' abrirá no canto direito da sala, le¬ 
vando ao local onde estão os cristais de 
dillithium. Pegue-os e volte para a Enterpri¬ 
se. Os cristais que vocè apanhou possuem 
energia suficiente para tirar a nave da orbi¬ 
ta de Masaba, prosseguindo viagem pelo 
desconhecido. 

A AVENTURA CONTINUA 
Os proximos planetas que vocè deve 
visitar são: Lekithus, Shroud IV e Lo- 
tia, nesta ordem. Vamos parando por 
aqui para não tirar a graça do jogo. 
Nas próximas edições, daremos a 


sequência de Star Trek. 


Voce alcançara a sala do 
computador do templo. Pa¬ 
ra acioná-lo. é preciso tocar os 
simbolos na parede atras da má¬ 
quina. Use as seqiiências mos¬ 
tradas nos painéis á esquerda 
e à direita do computador. 


E ste jogo mereceu um enor¬ 
me destaque nas revistas es¬ 
pecializadas em games dos 
| Estados Unidos. E não foi à 
toa: ele é muito, muito legal. Pro¬ 
duzido pela Ultra, em e0lo RPG, 
Star Trek dá ao jogador 
dade de desempenha j 
vel realismo, o papelj 
mes Kirk. Tudo ci 
Enterprise, n 
intergaláctiças, é : 
buraco negro para uma i 

i do espaço. Para sair 
dessa, a Enterprise precisa investi¬ 
gar uma área com 26 planetas, re¬ 
colhendo cristais de dillithium (o 
combustível da nave) e as informa¬ 
ções que lhe permitirão desvendar 
os mistérios do desconhecido. 


A MAIS COMPLETA REVISTA BRASILEIRA DE GAMES 


jportuni- 
incrí- 
pitão Ja- 
uando a 
j viagens 
por um 
explora- 
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Para quem se amarra numa boa adventure. este jogo é 
um prato cheio. Seu estilo lembra o de jogos para PC. 
como Indiana Jones ou Monkev Island. Conduzindo o 
detetive Nightshade. você vai ter de fuçar cada ponti¬ 
nho da tela, procurar passagens secretas, interrogar pes¬ 
soas, colecionar objetos e descobrir quais suas utilida¬ 
des. Todas as funções e itens do jogo são representa¬ 
das por ícones (figuras), o que facilita muito o seu uso. 
Bons conhecimentos de inglês e uma atenta leitura do 
manual são importantíssimos para jogar. De resto, meu 
chapa, você vai ter mesmo é de rachar a cuca para des¬ 
vendar tantos mistérios. 


Seu primeiro objetivo 
é livrar-se desses ini¬ 
migos. Siga a indica¬ 
ção da flecha para en¬ 
contrar novas vitimas 


Você pode atingir vá¬ 
rios adversários de j,M| 
uma vez caindo sobre l*|S|| 
eles. Basta subir no 
caminhão e soltar-se - ^ 4 


Mais pancada na st 
gunda fase. Agora, 
cenário è um bar 


^ÍBdeogame não é só pancadaria, tiroteio e persegui- 
çlW^e repente, surge um jogo superdiferente como es¬ 
te aqui, em que você banca o comandante de um ônibus 
espacial da NASA e realiza diversas missões. Em Space 
Shuttle, seus objetivos vão desde abastecer sua nave de 
hidrogênio e fazê-la decolar até colocar um satélite na 
órbita da Terra — tudo isso com muita precisão. Seu in¬ 
glês precisa estar bem afiado, pois as missões são dadas 
por escrito e você não pode se esquecer de nadinha, i 
jogo oferece vários objeti¬ 
vos, que são realizados por > 
naves diferentes — Enter¬ 
prise, Columbia, Discovery, etc. 

Vale a pena conhecer. 


Superteste para os 
seus reflexos. Você 
tem de desviar dos 
carros batidos, atirar 


nos caixotes — para 
tirá-los do caminho — 
e também atirar no ca¬ 
minhão, senão ele 
passa por cima 


Se no filme de Arnold Schvvarzenegger os efeito 
visuais são de arrasar, o mesmo já não acontece no 
game, que merecia gráficos mais caprichados. O 
jogo até que reproduz bem as situações do filme, 
mantendo-se fiel a detalhes como a visão infraver 
melha do Cyberdine (quando você aperta a pau 
sa), letrinhas de computador informando qual a 
sua missão ou a reprodução da imagem dos perso 
nagens. Seu objetivo, atuando como o próprio 
Schvvarzenegger. é proteger a vida do garoto John 
■ que no futuro liderará uma rebelião de huma 
nos contra máqui- . 

nas.Não pense que Vá V á \g/ 

será fácil. O jogo 

é desafiador, tem gS <SS We* 

apenas cinco vidas 

e nenhum Continue. GRftF ' C0 S0M DFSAFI ° 1 DIVEF 



















TOM & JERRY 

Vidas infinitas — Na teia de apresentação, dê a seqüência 
f ,<—, | i , B, A e Select. O medidor de vidas 
mudará automaticamente para o 99, mas este número nunca 
baixará. Assim, suas vidas serão infinitas. ; 

AMERICAN GLADIATORS 

Seleção de nível — Este jogo tem mais três níveis de difi¬ 
culdade, além do inicial, que você poderá acessar com códi¬ 
gos especiais. Para o nível 2, siga a seqüência 
A,B,A,A,A,A,B e B. Para o nível 3: A,B,A,A,B,A,A e A. Para 
o nível 4: A,B,A,A,B,B e B. 

ASTYANAX 

Invencibilidade — Na tela de apre¬ 
sentação, faça a seqüência de coman¬ 
dos t (quatro vezes), 1,f 
e Start. 



EM 1 ANO, MAIS DE DUAS MIL DICAS PUBLICADAS 






























ESTRATÉGIA NINTENDO 






Dino e Hoppy, os bichinhos de estimação de Fred e Barney, são levados 
para o futuro por um cientista maluco que resolve visitar a pacata Be- 
drock. A solução para ter os dois de volta é montar a máquina do tempo 
de Gazoo — o amigo marciano de Fred — e viajar para o Século XXX, 
onde estão os prisioneiros. Acompanhe Fred Flintstone nesta aventura, 
em que até George Jetson aparece para dar uma mãozinha. 


í\{ ADAIAC 

A arma normal de Fred é a clava. Com 

<-K-- -^-1 

Jm AKIVIAa 

A ITENS 

ela, você poderá eliminar a maioria dos 
inimigos e abrir os barris, de onde saem 
alguns presentes: 

6 

—va 

mj 


\?77?*A 


PILOTO: Marcelo 




or u r 


MOVIMENTOS DE FRED 




Apesar da barriguinha, Fred Flintstone é um persona¬ 
gem muito ágil neste jogo. Veja só do que ele é capaz: 


MANTENHA APERTADO 0 
BOTÃO DE TIRO ATÉ QUE 
AS BARRAS DO MEDIDOR DE FORÇA 
FIQUEM MAIS GROSSAS. COM ISSO, 
AS ARMAS TERÃO PODER MÁXIMO 


Aperte o botão de puto 
com 1 


°irl>íJÊ^ 


AGARRAR-SE EM 
BORDAS 

Aperte o botão de pulo 
com t 








































































~ ■ Ao vencer seu adversário no jogo de basquete, você ganha- 

UE BÔNUS rá um prêmio especial. Esses sáo os seus movimentos du¬ 
rante a competição: 


ROUBAR A BOLA DO 
ADVERSÁRIO 
Chegue perto dela 
e aperte o A 
ATIRAR PARA A 
CESTA 

Chegue perto dela 
e aperte o B 


EMPURRAR 0 
ADVERSÁRIO 
Encoste nele e 
aperte o B 


SALTAR 
Aperte o A 


EM DOZE EDIÇÕES , 263 JOGOS COMENTADOS 


lascas você ti¬ 
ver, mais vezes 
poderá usar as 
armas especiais. 
Abatendo um ini¬ 
migo várias ve¬ 
zes, usando o 
velho truque de 
voltar um pouco 
atrás na tela, vo¬ 
cê pode chegar 
facilmente a 100 
lascas 


GAMESjS 
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CHEFE 

É muito fácil derrotar 


* Quando ele esticar a 
cabeça, use a macha- 


mA ESCONDIDA 


mo gangorra, baten¬ 
do com a clava na ca¬ 
beça dele, e você al¬ 
cançará a vida 


ESQUELETO 

Ao atravessar a ponte de ossos de dinossau¬ 
ro, vá depressa: o esqueleto é frágil e se des¬ 
pedaça com o peso de Fred 


da plataforma quando 


VÒO LIVRE 

Algumas casas têm 
trampolins bem abai¬ 
xo do telhado. Use-os 
para explorar as par- 


VIDA ESCONDIDA 


CHEFE 

Nao pule sobre o ma¬ 
mute, pois você vai 
se dar mal. Despa¬ 
che-o rapidamente 


VIDA ESCONDIDA 


gante, pule para a 
plataforma de baixo. 
Num dos barris você 
achará uma vida 


OLHE OS ESPETOS 

Pule de uma roda para outra so quando esti¬ 
ver no ponto mais baixo. Senão, você vai dar 
a maior cabeçada nos espetos logo acima 


►\ CHEFE 

jwA 0sujeito tenta atin- 
' j gi-lo com pulgas e 
'í* J cocos. Faça o feitiço 
virar contra o feiticeiro: 
rebata os cocos com a clava 


VIDA ESCONDIDA 
Bata no focinho desse 
inofensivo dinossau¬ 
ro. Ele não ficará bra¬ 
vo: pelo contrário, 
abrirá a boca para lhe 
dar uma vida 


A melhor forma de atravessar a última ca¬ 
choeira é alcançar a plataforma mais alta à 
esquerda e saltar sobre os troncos 


CHEFE 

\ Acerte os morcegui- 
I nhos que o Drácula 
/ solta. Aumente o po¬ 
der de sua clava 


VIDA ESCONDIDA 
Entre na primeira por¬ 
ta que encontrar e vo¬ 
cê sairá na sala onde 
estará a vida extra da 


USEAS ASAS 

Mova a alavanca para fazer a porta abrir. Ao 
passar para o outro lado, o rio de lava come¬ 
çará a subir. Use o par de asas para escapar 













































CUIDADO COMO 
PEIXE 

Antes de saltar de uma 
borda para outra, cer- 
tifique-se de que ne- 


PORRAOA NELES 
Os inimigos desta fa¬ 
se — ninjas e karate- 
kas — são mais for¬ 
tes. Aumente o poder 
de sua clava para ti¬ 
rá-los logo da jogada 


PASSEIO DE 
CARRINHO 

Não se preocupe em 
dirigir o carrinho du¬ 
rante a descida pela 
ladeira. 0 funciona¬ 
mento dele é auto¬ 
mático 


PÉ-DE-PATO 

Se você falhar no salto 


tra e começar a afun¬ 
dar, chame Gazoo e 
peça-lhe o equipamen¬ 
to de mergulho 


PULE NA BOLHA 
As bolhas grandes podem ser 
usadas como apoio para ca¬ 
minharem longas distâncias 


ÚLTIMO CHEFE 


ESTEIRAS 

Para um homem das caver¬ 
nas, andar sobre esteiras 
rolantes é difícil. Ao cair 
nos buracos, abaixe a ca- J 
beça e os espetos não o h 
alcançarão. Fature o má- I 
ximo de moedas 


dor, Dr. Butler virá\j&'—~ 
com uma bazuca. \ ~ 
Dois ovos explosivos 
são o suficiente para ele , 


ÚLTIMA TENTATIVA DE BUTLER: 
atacá-lo com esse tanque. Suba na parte 
dianteira do veículo, solte dois ou três 
ovos e complete o serviço com a machadi¬ 
nha, atirando-a contra o vidro do tanque. 
Butler é um canastrão: não vai resjstir 
muito e logo entregará Dino e Hoppyde 
volta \ 


PLATAFORMAS \ 

Ao sair do prédio das \* 
esteiras, você terá de V 
andar em espaço aberto ' 
até outro elevador. Seu 
único ponto de apoio são as 


Na segunda tentativa, Butler tentará pegá-lo 
com essa engenhoca puladora. Três ovos s 
uma machadada destruirão a máquina 


ja. Se você cair, pause o jo¬ 
go e pegue o Fly 


Í£ 

\X * 

I 1 i 

jumuEi 



& 





N| Na terra do chá você 


encontra o último pe¬ 


daço da máquina do 


tempo de Gazoo. Lá 


vão os Flintstones pa¬ 


ra o futuro 



































































Nos esgotos, a manha é ir sempre por 
cima. Na foto, você vê uma montanha 
de itens 


GRÁFICO 


DESAFIO 


DIVERSÃO 


ESTILO: LUTA-lIVRE 
QUALIDADE: FORÇA BRUTA 
UM GOLPE FORTE: EMPURRÃO COM 
0 CORPO 


ESTILO: KICKBOXING 
QUALIDADE: AGILIDADE 
UM GOLPE FORTE: VOADORA 


ESTILO: KARATÊ 
QUALIDADE: RAPIDEZ 
UM GOLPE FORTE: PONTAPÉ 


'7 do‘ Homem-morcego para o Game 
|H ' Boy. Esta versão tem uma série de 

■ /- -*•* diiorenças em relação ao Bi.itmun 

2 . do Nintendo 8 bits. O herói, por exemplo. 

pode usar sua bat-corda para saltar abismos. Al- 

guns inimigos, também novos, atiram discos me- 

tálicos contra ò personagem, e por aí vai. Antes do 
— encontro com o Coringa, vocé terá de passar por trés 

capangas: Dark Claw, Shogun Warrior e Foul Bali. todos de amargar. 
Os estágios são movimentados. 
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Os dois adversários se encaram Buzz toma a ofensiva com um soco 



4 

Em seguida, ataca com um pontapé 0 inimigo, fraco, é atirado longe 
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LANÇAMENTOS 
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KEMESIS 

Velocidade máxima — 

Pause o jogo e pressione os 
botões B cinco vezes e A cin¬ 
co vezes. Suã nave vai voar 
feito um cometa e os. escudos 
ficarão cheios. 

B00MEFi ! S ADVENTURE 
!N ASMIK WORLD 

Seleção de estágios — 

Com a password ANCIENT, 
você provocará o surgimento 
de uma tela para seleção de 
fases, podendo escolher 
qualquer uma das 33 etapas 
do jogo. 


BELMQNFS REVENGE 

Vidas extras — Comece 
com 10 vidas digitando a 
password Vela-Vela-Cora- 
ção-Coração. Ao iniciar o jo¬ 
go, aperte Start 2 vezes. 

BATMAN 

Melhore o seu faro — Vo¬ 
cê, que está começando a jo¬ 
gar este game agora, talvez 
não tenha percebido esta ma¬ 
nha: é nos quadrinhos 
escuros que se escondei 
itens do jogo. Fiqu< 
para farejá-los de longe'! 


MAIS DE 1 MILHÃO DE EXEMPLARES VENDIDOS 
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ucesso dos games para 
computador, Carmeri Sandie- 
go chega ao Mega Drive num 
jogo diferente de tudo o que 
já se viu. Você é um investiga¬ 
dor da agência de detetives 
Acme e foi escalado para so¬ 
lucionar crimes praticados 
por uma organização interna¬ 
cional. Com uma máquina do 
tempo, ladrões muito esper¬ 
tos transportam-se a lugares 
e épocas diferentes da histó¬ 
ria para roubar preciosos 
objetos. Felizmente, a agên¬ 
cia Acme também tem a má¬ 
quina — chamada Cronos- 
kimmer — e pode mandá-lo 


à cena do crime para inves¬ 
tigar. Lá, é preciso recolher 
todas as pistas interrogando 
testemunhas do caso, infor¬ 
mantes ou vasculhando o lo¬ 
cal para encontrar alguma 
prova material. Com estes 
procedimentos, você reúne 
informações sobre ó suspeito 
e sobre o local onde ele pode 
estar escondido. Para solu¬ 
cionar cada caso, será preci¬ 
so fazer duas, três ou até 
mais viagens até descobrir e 
capturar o culpado. Mas seja 
rápido, pois o chefào da Ac¬ 
me é muito rigoroso no cum¬ 
primento dos prazos. 



0 PERFIL DOS SUSPEITOS 
E AS PISTAS DOS CASOS 
ESTÃO RELACIONADOS 
COM DADOS HISTÓRICOS E 
CULTURAIS DA HUMANIDA¬ 
DE. VOCÊ TEM OE SACAR 
ALGO SOBRE PINTORES E 
ESCRITORES FAMOSOS, 
OBRAS DE ARTE E ACONTE¬ 
CIMENTOS IMPORTANTES. 
TER UMA ENCICLOPÉDIA A 
SEU LADO É UMA BOA. 
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AGORA NO BRASIL 





xONIC 

BATTLE SQUADRON 


|j^y222223í 


rs no 

BRASIL 


TecToy fez um contrato 
com a empresa inglesa de 
softwares Eletronics Arts e agora 
vai trazer seus games para o Bra¬ 
sil. Dá uma olhada nos lança¬ 
mentos deste mês: 


Game de naves, ver- 
ksão dos arcades. Sua 
| missão é libertar os 
^ comandantes Berry 
á MauerseLorinBergin, 
* que estão mantidos co¬ 
mo reféns no planeta Terrania. Tem 
gráficos e efeitos sonoros muito 
bons. Para dois jogadores. 




Game de raciocínio, 
j É uma incrível versão 
do Tetris em 3D. É 
preciso ser rápido pa¬ 
ra visualizar onde as 
' figuras tridimensio - 
nais devem ser colocadas no fundo de 
um poço de níveis múltiplos. Você 
ainda pode aumentar a dificuldade 
do jogo, mudando o tamanho do po¬ 
ço e o formato das figuras na tela de 
opções. Para dois jogadores. 



JOHN MADDEN FOOTBALL 


Game de esporte. Mais um jogo de futebol americano. 
Aqui John Madden, um dos maiores especialistas deste es¬ 
porte, dá as dicas para você se tornar um grande jogador. O 
locutor fornece avaliações dos times, explicações dos termos 
técnicos do futebol americano, dicas de defesa e ataque, ava¬ 
liação dos jogadores e estatísticas. Ao todo, dezessete equipes 


disputam o campeonato de futebol. Para dois jogadores. 



Game de esporte. E o 
primeiro cartucho que 
traz torneios de artes 
marciais para o video- 
game. Você precisa do- 
minar quatro modali¬ 
dades: karatê, kendô. bô e nuncha- 
ku. Só vence quem souber escolher 
corretamente a melhor arte para en¬ 
frentar cada adversário. Palavras do 


mestre: “Seu grande adversário é 
você mesmo’’. Para dois jogadores. 



Quem gosta de desenhar já deve ter percebido que os artis¬ 
tas de hoje estão trocando seus pincéis e tubos de tinta por 
uma nova ferramenta: o computador. Histórias em quadri¬ 
nhos, ilustrações, desenhos animados, tudo isto agora pode 
ser feito em uma tela e guardado em disquete. Ora, o videoga- 
me não é nada mais que um computador dedicado a um só ti¬ 
po de programa: jogos. Por que não fazer um programa de de¬ 
senho para videogame? E aí está Art Alive. 

É preciso muito pouco tempo para dominar os controles. 
Na parte superior da tela, você escolhe as cores que quer usar 
e o tipo de linha que vai desenhar. Você pode escolher a gros¬ 
sura de linhas curvas, retas, quadrados e círculos. Toda vez 
que desenhar uma área fechada, você pode pintá-la usando o 
baldinho. 


CORES 

As flechinhas no canto es¬ 
querdo da tela de ferra¬ 
mentas mudam as tabelas 
de cores. 0 quadrado no 
cantinho muda a cor de 
fundo do seu desenho 


CARIMBO 

No Ari Alive dá pra 
fazer coisas cabeludas co¬ 
mo, por exemplo, pegar 
do Sonic, colocá-la no co 
fazer esse novo personagem (Toenic? Son- 
jam?) andar pela tela 











SWORD OF SODAN 


POPULOUS 








Game de ação. A 
aventura se passa na 
Idade Média.Tem fei- 
| tiçariae muito sangue. 
I Cada vez que você fin- 
! car sua espada, verá o 
sangue de seu inimigo jorrar. E ou¬ 
virá, em voz sintetizada, seus gritos 
de dor. quando estiver morrendo. 
Mas não é a sangueira que torna o 
jogo ruim. Os personagens são gran¬ 
des, mas bidimensionais. Além dis¬ 
so, a movimentação dos heróis não 
é realista. 


ZANY GOLE 


Game de esporte. Pa- 
I raquem não acha mui- 
j ta graça no golfe, mi¬ 
ni golfe é uma boa. 

| Nada de bancos de 
• areia, lagos e bosques 
para atravessar. Para acertar o bura¬ 
co, você precisa passar por entre as 
pás de um moinho ou passar por 
baixo de um hambúrguer. A opção 
para quatro jogadores torna o jogo 
ainda mais divertido. 


Game de estratégia. 
Você é um deus e tem o 
poder de transformar 
mundos. Para ser mais 
exato, um total de 500 
mundos. Todos eles in¬ 
festados de criaturas malignas. Seu objetivo é impe¬ 
dir que estes mundos sejam dominados pelo Mal. 

Um ótimo jogo para quem gosta de desafios... e que 
saiba inglês. Aqui estão algumas dicas para você con¬ 
quistar os mundos: 

\ tf"* 3 ,, 

<.,do<' s > f2* *" 


Nivele a terra dos mundos para 
que a população possa crescer, 
construindo casas e mais casas 


C r 3 >- 


Nunca esqueça de colocar o Pa- Quando necessário , faça valetas 
pai Magnet. Este monumento nos morros para evitar a aproxi- 
controla seu povo mação dos inimigos. Cave bura¬ 

cos até encontrar água 


ANIMAÇÃO 


0 dinossauro da foto foi feito da se¬ 
guinte maneira: pegamos o dinossau¬ 
ro do arquivo de imagens e fizemos 
um carimbo. Com o lápis azul dese¬ 
nhamos a água. 0 dinossauro foi en¬ 
tão carimbado nas folhas de anima¬ 
ção, cada quadro em uma posição 




mais baixa. Depois, foi desenhada 
água em cima dele, até que sumisse 
por inteiro. 

Essa animação foi colocada em cima 
da cena do mar com vulcão e pronto! 
Aí está: um dinossauro pulando para 
dentro e fora da água 


DEVILS CRASH 

Passwords—Para conseguir set 
tos, digite a senha DEVILCRASfJ 
bolas e dois milhões de pontos, c 

SUPER LEAGUE BASEBO 

Bolas difíceis —Procure sempl 
tos mais difíceis. Bolas fáceis st| 
ra do campo. 

ARCUS ODISSEY 

Passwords — Perdeu-se no la| 
Aqui estão as passwords para os 
NIVEL 3 - JSMOFBAHKB 
NÍVEL 4 - JBMGNMQJDQ 
NÍVEL 5 - JBMGNUUMEB 
NÍVEL 6 - KBMEMUQQFA 
NÍVEL 7 - KBEMMUQU4F 
NÍVEL 8 - KIMEMUU05F 


AÇÃO TEM TUDO O QUE ROLA NO MUNDO DOS GAMES 















!hcamentos Nddonais 



CHIMERA E PYTHON 


OS NOVOS 
JOYSTICKS 
PARA 0 
MEGA 


ALTERED BEAST / GAME DE AÇÃO 


“Usando os 
novos joysticks 
em jogos de ação, 
os movimentos ficam 
mais rápidos e precisos.’’ 


RODRIGO 



CARACTERÍSTICAS 

Tem a forma de uma pistola. Possui botão 
Turbo e Direcional de alavanca. 0 cabo me¬ 
de 1,80 m de comprimento. 

COMENTÁRIOS 

“O formato do Chimera é muito anatômico. 
Os movimentos do Direcional são exatos. O 
botão de alavanca dá mais agilidade aos mo¬ 
vimentos em jogos de luta. O Turbo traz 
mais ação. Em jogos de simulação, de naves 
e de tiros, o Turbo dá mais poder de fogo, fica 
mais rápido, já nos jogos de ação, o Turbo 
não ajuda muito. 0'pulo do personagem fica 
menor e, quando você atira com uma das ar¬ 
mas, sai mais de uma. O único defeito: 
o botão Start fica longe dos outros botões.” 




«MIRO 

JOYSTICKS PARA 

II UAQTCR 
0 nUwlDl 

SYSTBB, ATEC 
TÕY ESTÁ 
LANÇANDO, 
AGORA NO 
BRASIL, DOIS 
MODELOS PARA G 
MEGA ORAIE; 


QHMERAE 
PYTHON. OS 
NOVOS 
JOYSTICKS 
FORAM TESTADOS 
PBO NOSSO 
PHOTO RODRIGO. 



CARACTERÍSTICAS 

É um joystick do tipo manche. Os botões fi¬ 
cam na empunhadura. Tem botão Turbo e 
Direcional de alavanca. Tem um cabo de 
1,20 m de comprimento e quatro ventosas, 
que fixam o joystick em superfícies lisas. 

COMENTÁRIOS 

“Os movimentos do Direcional são limita¬ 
dos. Não dá para avançar muito em todas as 
direções. O botão Start fica entre os outros 
dois botões. Isto é um problema. Quando vo¬ 
cê precisa apertar os dois botões juntos, aca¬ 
ba pressionando o Start também. As vanta¬ 
gens do Python são o Turbo — bom para ga¬ 
mes de tiros — e as ventosas, que prendem o 
joystick no chão ou em uma mesa.” 


























SPRINGSTEEN 
ERIC CLAPTON 
ALICE IN CHAINS 


MUSIC FACTORY 

REIS DO REMIX 


RADICALIZOU! 


CHILI PEPPERS • CIDADE NEGRA • URBAN DANCE SQUAD • PRONG • CHIC 


FAITH NO MORE 
t PRIMEIRA ENTREVISTA DO NOVO DISCO. 

LHA A REVISTA BIZZ. PORQUE VOCÊ FAZ PARTE DA HISTÓRIA DO ROCK. 

é) 


MAIO, 1992 


■ 




AXL ROSE revela sua trágica infância 


C C 




A MEGATURNE 


a primeira entrevista sobre o novo disco 
"as taras de Mike Patton", por João Gordo! 


NAS BANCAS. 







OBJETIVO: 

Chegar ao território inimigo 


0 primeiro boss é fácil. Desvie dos tiros de fogo e 
concentre seu poder de fogo no bico do jato 


OBJETIVO: 

Romper a linha de 
tanques do inimigo 


OBJETIVO: 

Neutralizar a unidade 
de ataque Scorpion 


VEÍCULOS 

No campo de ação, você poderá atirar em 
soldados inimigos e capturar seus veículos 
(jipes, barcos, tanques e baterias móveis). 
Quando isto acontecer, aparecerá na tela a 
palavra Enter. Cada veiculo tem um medi¬ 
dor de resistência (último indicador). 

Você anda no veiculo, até o medidor se 
esvaziar. ® 


Tome cuidado com as bolas de fogo. Suba 
no tanque para detonar a mira. Você está 
arriscado a queimar a pele, mas o fim do 
inimigo está mais próximo que o seu 


OBJETIVO: 
Penetrar no 
desfiladeiro 
da montanha 


Abuse do Napalm (arma de fogo liquido) 
para varrer toda a área e destruir caixotes 
a distância 


Se você quer arriscar a vida, fique no centro 
do navio e mande chumbo grosso. 0 inimigo 


PILOTO: Rodrigo 















OBJETIVO: 

Destruir a linha de suprimentos do inimigo 


Enquanto o boss não aparece, procure não se mo- L^H 
vimentar demais. Fique no canto esquerdo, mas | V; 
fique esperto para pular fora Elp _ 

Destrua primeiro os canhões para não ficar BEH 
prensado na plataforma e dê varreduras sobre a máquina 


OBJETIVO: 

Neutralizar o quartel-general 
inimigo 


Movimente-se rapidamente para dificultar 
a mira do inimigo e mande Mega bem no 
centro do grande veiculo 


OBJETIVO: 

Interceptar 0 vôo do Hércules 


Concentre sua mira nas hélices e desvie 
das bombas. Falta pouco para 0 final da 
missão 


ITENS ESPECIAIS DO MODO ARCADE 


RIFLE DE ASSALTO dispara balas comuns 
FUZIL dispara cargas de balas em dispersão 
LANÇA-GRANADAS dispara granadas (uma a uma) 
MEDALHA reabastece parte do medidor de vida 




NÃO PERCA O CONTROLE; AS MELHORES DICAS ESTÃO NA AÇAO GAMES 




























OBEUX É o amigo inseparável de Asterix. Sua 
força é incomensurável. Quando bebê, Obelix 
caiu dentro de um caldeiráo de poção mágica 
do druida. Adora javalis e boas brigas. Tem um 
cachorrinho muito simpático, o Ideiafix 


Algumas fases são mais fáceis para Aste¬ 
rix e outras para Obelix. Escolha o melhor 
personagem para cada fase 




GRAFICO 


DIVERSÃO 


OESAFIO 


Depois de uma semana de trabalho, chega o dia da grande final do 
Campeonato de Boliche. Fr ed e Barney não vêem a hora de começar a 
disputa nas pistas do Bedrock Super-Bowl. 

Só há um probleminha. Fr ed esqueceu que prometeu para a Wilma 
que ia pintar a parede da sala. Ele só vai poder ir ao boliche depois da 
pintura. E, para piorar a situação, Fred ainda vai ter de tomar w, 
Pedrita. 

É assim que começa a aventura dos Flintstones e sua turma na tela 
Master System. Aiém dos famosos personagens, o game traz os cenários 
pré-históricos e as músicas do desenho animado de Hanna Barbera. 


THE FUNTSTONES 


OPERAÇAQ-RESGATE 


EM CASA 


NAS BUAS DA CIDADE 


NOBOUCHE 


Pedrita 6 Impossível. 0 pal não 
consegue pintar a sala e segu¬ 
rar a menina. Fred precisa sol¬ 
tar o pincel para pegar Pedrita. 
Para pegar a escada, aperte 
botão 1. Para pintar a parede e 
molhar o pincel no balde de 
tinta, aperte o botão 2. 

OCA: Comece a pintar de cima 
para baixo. 


Bedrock tem mais mas esbura¬ 
cadas que multa cidade grande 
por aí. Se não desviar dos bura¬ 
cos, a roda do carro do Fred 
quebra. E, se demorar multo 
tempo para trocar a roda, Fred 
perde a hora e o boliche fecha. 
Para levantar o carro e colocar o 
macaco, aperte os botõesle 2. 
UCA: na troca de rodas aja 
como um mecânico de F 1 


Se Fred não ganhar do Bamey, 
você está condenado a ficar 
nesta lase para sempre. E 6 
preciso ser multo bom para 
vencer o Bamey. Para colocar 
as garrafas no lugar, mexa o 
Direcional para a esquerda e a 
direita. 

UCA: Olhe a direção Indicada 
no marcador e ajuste a bola 
para a direção oposta. 


Pedrita fugiu de casa. A garotl- 
nha resolveu dar um passeio 
no alto de um prédio em cons- 
trução. Fred vai precisar de um 
bom equilíbrio para resgatar a 
filha. 

MCA; Tome o maior cuidado 
com o vento. Espere o vento 
passar e depois ultrapasse os 
obstáculos. 

































ESTRATÉGIA MASTER 



Nesta fase vertical, 
vocè deve tomar cuidado para 
não cair e nem pular 
alto demais. 


Nesta nova luta contra 
Robotinik, mantenha-se no 
centro da jogada. 


Saiba reconhecer os 
tocos que caem quan¬ 
do Sonic pula 


Pegue uma vida neste 
canto esquerdo da su¬ 
bida 


Ande para a direita, 
pule na água e pegue 
a vida 



L* 

r~ _ * _ 

L<&3 










AÇÃO GAMES 


Por baixo d’água, o 
maior perigo é vocé morrer 
por falta de ar. 


Ainda por debaixo d’água. 
Sonic deve chegar até mais uma 
esmeralda nesta fase. 


Seja rápido. Você pre¬ 
cisa encontrar boli¬ 
nhas de ar para não 
morrer afogado 


Para derrotar mais uma vez 
o cientista, evite o centro da tela. 


Final de tarde. Sonic 
está entre as engenhocas da 
cidade industrial. 


E preciso cuidado para pegar es¬ 
ta vida. Não se esqueça de que 
ela está sobre escadas rolantes 


Esta fase 

esconde uma vida e mais 
uma esmeralda. 


Pelo caminho de ci¬ 
ma, pegue este tele- 
transportador... 


j Depois dos 

pjd 


! elevadores, 

1 ' rv 3 .yiy.ufj 


! vá para a es- 



i querda e pe¬ 



gue a vida. 



Mas cuidado 



para não fi- 

1 


j carsemar 

|;Tr 



| Na bifurca¬ 
ção, desça e 

r mk 

flj 


vá pra esquer- 
I da. Pegue es¬ 
te teletrans- 

•&Â <r mL 

mm 



1 portador... 





j ^ ^ f Antes de che- \ 

Espere-o descer por V . 

^ gar à superfi- í 

sobre uma das pla¬ 

JÊ&jj^ÊÊ cie, Pegue a ^ 

taformas. Acerte-o r 

ÈJjHf invencibilida- 

antes que fíobotinik ] 

HT de. Logo aci- H 

lance o foguetinho. 

MtL ma.àesquer- 

Pule para o outro la¬ 

da, estará 

do e repita a opera¬ 

Hl a esmeralda 

ção. Quando vier do [ 

entre es pi- || 

meio, abaixe para 1? 

IjcA nhos 

escapar das bombas ; j 














ESTRATÉGIA MASTER 




NIVEL 5-3 


Para pegar a vida, dê a volta 
por cima: suba, vá pra direita, 
caia e vá pra esquerda 


Desta vez não haverá 
confronto. Robotinik só aparece para 
dar o ar da graça. 


SKY BASE 


■JjlWEI JL m 1 Vá devagar se 

_ quiser pegar as argolas e não ser 

HH^ pego pelos canhões e lasers, que só atingem 
■&S&. quando a tela relampeia 

ü B / ' e estoura um trovão. 


Esse inimigo merece respeito. 
Não tente atingi-lo. Espere que 
ele passe por cima de você 


1 .. Você chegou ao 

NIVEL 6-2 esconderijo de Robotinik. 


A última esmeralda 
está muito bem escondida. 


NIVEL 6-3 


Para pegar a es¬ 
meralda atrás da 
corrente, siga a 
trilha das plata¬ 
formas com héli¬ 
ces que passam 
por baixo do zep- 
pellin 


ZILLIQN 

Salas secretas — Se você achar um beco sem saída, atire na 
umas quinze vezes. Você poderá revelar uma sala secreta. 


Fique no canto esquerdo. 
Quando o canhão de laser se 
apagar, corra e atinja a cáp¬ 
sula protetora de Robotinik. 
Volte para o mesmo lugar e 


WONDER BOY 3 

Final do jogo — Para chegar no finalzinho do jogo, digite a senha: 
MKWHWC1TY2K 5H4. 


ce quebrar a capsula 


GAIN GROUND 

Seleção de fases — Aperte os botões 1, 2 e f , e depois ligue o conso¬ 
le para conseguir uma tela de opções. Lá, você poderá escolher 
rounds e estágios. 















UMA EDIÇÃO ESPECIAL DE AÇÃO GAMES 

NAS BANCAS® 

AZUL 


ESPECIAL 


300 JOGOS 
COM MAIS DE 
MIL DICAS! 

























Lançamentos Nacionais 
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Depois das versões para Master e 
Mega, Golden Axe chega para Game 
Gear. O game mistura ação e RPG. 

-Death Adder, o grande líder das 
forças do Mal, roubou o machado de 
ouro — Golden Axe — que dá o po¬ 
der de controlar o mundo àquele que 
o possuir. 

Só há um guerreiro que pode cum¬ 
prir a missão de libertar o mundo das 
forças do Mal: Ax Battler. 

Golden Axe fornece senhas para o 
jogador continuar a partir de diversos 
pontos do jogo. Estas senhas estão 
nas casas com a inscrição PW. 


Dicas 






NINJA GAIDEN 

Seleção de Fases — Aqui es¬ 
tão as senhas para ir direto 
para outras fases: 
fase 2-NINJA 
fase 3 - GIDEN 
fase 4 - DRGON 
fase 5 - SWORD 

RASTAN 

Mate o l.eão — Para matar o 
leão do nível 1, fique acima 
dele e atire quando ele passar. 


WONDER BOY 

Vida Extra — Se você en¬ 
contrar algumas letras pelo ca¬ 
minho. apanhe todas. Quan¬ 
do conseguir formar a pala¬ 
vra SEGA, você ganhará uma 
vida. 

SONIC 

Vidas Secretas — Na fase 
Green Hill 2, há uma sala se¬ 
creta com uma vida. Vá para 
o canto esquerdo inferior do 


subsolo e atravesse a parede. 
Na fase Green Hill 3. caia no 
segundo buraco para achar 
um monitor com uma vida. 



SEGACHESS 

Copie o Computador — Se 

estiver em dúvida sobre qual 
a melhor jogada a ser feita, dê 
uma espiada na sugestão da¬ 
da. pelo computador. Ela ser¬ 
ve como uma luva em certos 
momentos. Aperte o botão 1. 
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LANÇAMENTOS 



^ uem achava que tinha se IfÊKaÊ 
vrado do fantasma do piraffirçl 
ta Le Chuck se enganou. £ 
• Em Monkey Island 2, Guy- r 

brush Treepnood continua y 

Xa. juntando as pegas do quebra-ca- 'A 

bega que pode levá-lo ao tesou- f 

k ro perdido numa ilha do Caribe. \ 

l Isso se a assombração de Le n' 

[ Chuck deixar. Uma trilha sonora |L 

' que levanta até defunto — veja £ 

as caveirinhas que dançam mf# 
2. 3 fase — e gráficos de dar ( â 
► água na boca só vão ser esque- i 
J N eidos por quem tiver fôlego para 
y> chegar ao final. 0 prêmio é uma ^ 
— J revelação intrigante, que vai^^c 
^ deixar muita gente com a pulga 
atrás da orelha. Tudo em dois * I 
■ níveis de dificuldade, exclusivo t 
í para funcionamento padrão VGA. % 
Lançado em abril, pela Brasoft. 


STAGE NATiON 


Lançamentos Nacionais 














AÇAO GAMES < 


PARA QUEM JOGA NO NIVEL MAIS 
FÁCIL, É MUITO SIMPLES APANHAR O PEDAÇO DE 
MAPA NA LOJA BOOT ISLAND 


rara quem joga no mvei mais difícil, o peu 
loja deve ser trocado pela cabeça de macaco 


Ao cavar um buraco no local do tesouro, Guy cai numa ar¬ 
madilha de Le Chuck. Veja no livro de receitas como fazer 
um vodu para safar-se v 


Guybrush e seu amigo Wally são capturados por Le 
Chuck e presos em sua fortaleza. Para escapar, 
basta que eles se imaginem fora. Veja só o que 




Comece o jogo pelos outros plane¬ 
tas. Só depois de pegar as manhas é 
que você estará em forma para enca¬ 
rar a Terra. 

Ao construir um planeta novo, não 
abra mão dos vulcões. 

No primeiro instante de vida do pla¬ 
neta, eles servem para esticar a 
“área sólida” da região. 


Seja sábio ao lidar com as eras his¬ 
tóricas. Não coloque, por exemplo, 
cientistas para trabalhar na Idade do 
Bronze. Isto iria alteiar a ordem natu¬ 
ral das coisas. Distribua racionalmen¬ 
te os filósofos, médicos, cientistas e 
agricultores que estiverem à disposi¬ 
ção. Trate-as como se fossem os pre¬ 
sidentes e ministros dos países de 
seu planeta. 


GAMES 




AÇÃO GAMES ÉA PRIMEIRA REVISTA A FALAR DEARCADES 


























LANÇAMENTOS MSX 






Paulisoft 


Para começar com to¬ 
das as armas, digite 
logo no inicio: 
21121212121212 


E um jogo de raciocínio, como Te- 
tris, Pipeline, Block Out, Move 
Square, etc. A diferença é que 
Quartz é'o melhor deles. 

Sua missão é pilotar uma nave 
através de um quebra-cabeça. O ob¬ 
jetivo é completar peças geométri¬ 
cas, dando tiros. Não é nada fácil, 
porque a tela se movimenta. A cada 
final de fase, a velocidade aumenta. 
São nove fases, cada fase com três 
partes: fácil, médio e difícil. 

Escolha a nave e a música que 
quiser e tente acabar o jogo para ver 
o final, que é bem engraçado. Da 
Konami. 


Você é o piloto de uma nave ter¬ 
restre que atravessa o espaço em 
busca de aventura. Em Super Lay- 
dock, a batalha espacial é contra ini¬ 
migos de planetas poderosos. 

Os gráficos e movimentos são in¬ 
críveis, a música é boa e dá o clima 
de batalha espacial. O que conta 
mesmo é o efeito de voz dig 
logo no início: é muito bon 


PARA 


JOGADORES 


... * 





























AÇÃO GAMES 






LANÇAMENTOS 
& DICAS 


para sempre, como acontece nas má¬ 
quinas de arcade 


Wv N PPPPjP 


— 

x?’VV s 


MUITA COMIDA!!! 


Dicas 


Mais um game de raciocínio. Puyo-Puyo é 
muito parecido com Coiumns. Só que as pedras 
foram substituídas por monstrinhos de geleca. É 
um jogo divertido que te deixa preso na cadeira 
até o Game Over. 

Além de poder jogar com dois jogadores, você 
também escolhe os efeitos sonoros, as músicas e 
os níveis. Puyo-Puyo é um grande jogo para 
quem gosta de quebrar a cabeça. Da Compile. 


GAME 0VER2-MSX1 

Segundo Jogo — Para acessar o 
Game Over 2, digite: 65535 

LUPIN3D-MSX2 

Seleção de Fases — Para sele¬ 
cionar fases, digite: 

1 - RSJIMFIZUM 

2 - SJKBEMFIWI 

3 - TJLIEMFIVC 

4 - GPNUFMULCH 

5 - WESPUJMOP) 

6 - FMQALDFNWN 


AÇÃO GAMES É PURA INFORMAÇÃO. SEM PAPO FURADO 


Força e Velocidade — Para tor¬ 
nar seu lutador mais resistente e 
mais, veloz, tecle: 
AAAAAAPPCPFKELBC 

FABIO ENES DIAS 
RIO DE JANEIRO — RJ 


... MSX1 

Vidas Infinitas — Para consegui- 
las. digite: WESDCX + LGRA. 


METAL GEAR 

Muita 

guir o máximo de 
e digite: 
tecle Return. 

EZEQUIEL 
B. HORIZONTE 












































Quem criou Dragon’s Lair 


U em que você achou este jogo parecido com os desenhos 
JQI de Walt Disney, não? De fato, o Criador de Dragon ’s Lair 
— Don Bluth —já trabalhou nos estúdios Disney. Hoje, dono 
de seu próprio negócio, ele produziu também outros trabalhos 
famosos, como os filmes A Ratinha Valente e Fievel — Um 
Conto Americano. 


PILOTO: Ioiô 


I ■ esde que surgiu nos shop- ^ j, 

■ pings de todo o país, este jr , 
arcade vive rodeado de 
gente. Não é para menos: ; 

^ qualidade de suas imagens com- í, 
para-se às dos melhores desenhos 
de Walt Disney. Isso porque o jogo :f* * 
é gravado em Compact Disc La- 
LJ ser, capaz de armazenar uma 
r quantidade de informações jR? V; 

V. centenas de vezes maior que a 
do cartucho. 

Dragon’s Lair é uma aventura ^ «ri 
alucinante, que deixa a gente ' 
com água na boca e vontade de &•' * 
torrar um montão de fichas para 
ver o final da história. Mas não 
é um jogo fácil. Ele requer tanta ;•* *5 
concentração e rapidez de movi-A gíQ 
mentos que o jogador mal 
tem tempo de curtir as «À•*'•**^‘'*; ' 0 +- 
imagens delirantes. 

AÇÂO GAMES traz 
para você a história •'S&V 
completa de Dirk, o Des- 
temido; cavaleiro medieval que 
enfrenta um terrível mago para '*$?£? 
salvar sua esposa raptada. Sim- 
plesmente, a aven- 
tura mais radi- 

cal que ja se ’ 

viu num arca- ..j’:*,*'’*r’’* , 

de ate hoje. $ $$' 


THE TIME WARP 











AÇÃO GAMES 


A mudança de fase só 
acontece se você apa¬ 
nhar os itens que apa-^ 
recem em cada uma. 
Aqui estão todos os M 
objetos. Fique ligado. l 


VEJA SOO 
)UE ACONTECE SE 
VOCÊ BOBEAR... 


IA ragon’s Lair é um 
■/ j°g° implacável. 

S Aperte o comando 
errado e o pobre Dirk 
dançará direitinho. Es¬ 
tas são apenas algumas ‘ 
das conseqüências... 














PILOTO: Ioiô / Continu|Lçã< 


Em uma casinha na flo¬ 
resta, Dirk conta a seus 
filhos que a princesa 
Daphne, sua mulher, fora 
raptada pelo maligno ma¬ 
go Mordrok. Ao saber do 
fato, sua sogra fica furio¬ 
sa e, sacudindo um rolo 
de macarrão, obriga-o a 
resgatar sua filha. 


Fugindo da sogra, Dirk entra em um castelo, 
onde encontra uma máquina do tempo que 
irá ajudá-lo em sua busca. 


Depois cie lutar com 
alguns pterodactilos e 
dinossauros, Dirk al¬ 
cança a máquina do 
tempo, que o leva pa¬ 
ra a fase 3. 


Dirk vai parar na Pré-História, onde encontra Daphne e Mor¬ 
drok. Consegue resgatar a princesa, mas perde-a quando é 
mordido na canela por um dos demónios de Mordrok. 


MAÇA DO AMOR 


A máquina leva 
Dirk ao portal do 
Paraiso. Ele pula o 
muro e encontra 
Eva, uma gordona 
tarada que cisma 
em persegui-lo. 


Fugindo da gorda, 
Dirk encontra a 
serpente, que pro¬ 
mete ajudá-lo sé 
ele fizer Eva comer 
a maçã. Eva come 
a fruta e o Paraiso 
desmorona. Dirk 
mal consegue pe¬ 
gar a máquina do 
tempo e fugir. 













IBM 


Em uma pirâmide egípcia, Dirk escapa de milhares de aranhas, escor¬ 
piões, morcegos, múmias e encontra Daphne mumificada. Mas quando 
ele resolve ver o que está por trás das ataduras... Surpresa!! 


A MALDICAO DO 


Agora, Dirk está frente a frente com Mor- Dirk de qualquer jeito. 0 herói consegue tirar 

drok. 0 vilão consegue colocar um anel en- o anel e jogá-lo no dedo de Mordrok, que 

cantado no dedo de Daphne, que se transfor- também se transforma em monstro. Daphne 

ma em um monstro horrível e tenta engolir volta ao normal, mas está inconsciente. 


Daphne acorda. E a hora do beijo. Os 
dois pegam a maquina do tempo e vol¬ 
tam para casa. Dirk distribui os itens 
que pegou no caminho entre a moleca¬ 
da. Todos felizes, vão dar um passeio 
na maquina do tempo. 
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O Homem-Aranha está em 
apuros. Seu maior inimigo, o Kingpin, 
colocou uma bomba na cidade e jogou 
toda culpa em nosso herói. A notícia 
se espalhou pela cidade e, o que é pior, 
há uma recompensa pela cabeça do 
Homem-Aranha. A polícia e a população 
estão contra você. 




ian Para enfrentar esta difícil 
situação, você dispõe de apenas 
24 horas. Caso contrário, a bomba 
será detonada e aí será tarde demais. 
Prepare suas teias. Você vai subir 
pelas paredes com mais este 

novo lançamento da TEC TOY para 
o Master System. 


t .. IV 


Master System 
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EDITORA 

AZUL 


MELHORES JOGOS 


E MAIS: 
ÍNDICE DE 
TODAS AS 
EDICÕ 














SONIC, THE HEDGEHOG 


Ritmo alucinante, imagens 
radicais e trilha sonora cho¬ 
cante sõo as principais 
qualidades deste jogo de 
ação, que está sendo visto 
internacionalmente como o 
melhor de 1991. Ao conduzir o 
porco-espinho Sonic, você 
precisa ser muito rápido mas 
também fuçador, pois as fases 
estão cheias de itens es¬ 
condidos, passagens e outros 
segredos. 


Modo de edição 

Durante a tela de apre¬ 
sentação, deixe o botão A 
apertado e pressione: f, C, I 
,C,^-, C^eStart. Se o truque 
entrar, ouvirá um som e, no 
canto superior esquerdo da 
tela, a palavra Score vai ficar 
sem a vogal M e". Use A para 
ver as formas que Sonic pode 
ter nas fases, B para escolher 
a forma e C para copiá-la. 



















SPIDERMAN 


Por ser muito bem-feito e fiel 
às histórias em quadrinhos do 
Homem-Aranha , este jogo de 
ação tornou-se um dos jogos 
preferidos da galera. Pen¬ 
durando-se no teto, lançando 
teias e realizando outras proe¬ 
zas aracnídeas, o herói Spider- 
Man tem 24 horas para en¬ 
contrar a bomba atômica 
com que King Pin ameaça 
explodir a cidade. 

Ele deve lutar com seis de 
seus maiores inimigos: o Dr. 
Octopus, o Lagarto, o 
Homem-Areia, Electro, o 
Duende Macabro e Venon. 

Lute com King Pin 

Evite que Mary Jane caia 
no barril de ácido paralisando 
as engrenagens com a teia. 
Para isto, suba na parede do 
lado direito, depois desça e 
dê voadoras na cabeça do 
chefôo até a teia arrebentar. 
Repita a operação, desça 
para combater King Pin e as¬ 
sim por diante até destruí-lo. 




PIT-FIGHTER 

O lançamento deste grande sucesso dos arcades foi a 
melhor notícia do ano para os fãs de jogos de luta. Os gráficos 
digitalizados e a perfeição dos movimentos são as grandes 
qualidades de Pit Fighter , onde você pratica golpes de 
Karatê, Full-Contact e Luta-Livre contra uma legião de inimigos. 










Eleito pelos americanos o 
melhor jogo de!991 para o 
sistema Nintendo, Battletoads 
tem a melhor trilha sonora já 
produzida para um jogo de 8 
bits. Em matéria de ação, o 
game também é radical, 
exigindo muita habilidade. Os 
saposZitz e Rash passam pelas 
fases mais malucas, saltando 
rampas em jet skis, lutando 
contra alienígenas, pegando 
carona em cobras serpen- 


teantes ou correndo na 
frente de serras assassinas. O 
objeti-vo é vencer a malévola 
Dark Queen e salvar dois 
amigos sequestrados. 

Vidas extras 

Na tela de apresentação, 
aperte simultaneamente os 
botões A , B ef Com isso, 
você começará o jogo com 
cinco vidas — duas a mais 
que o normal. 




TARTARUGAS NINJA 3 



Enfrentando o 
Destruidor 

Na última luta com o 
Destruidor; fique se movimen¬ 
tando sem parar quando ele 
levanta a mão - é para des¬ 
pistar os raios que ele solta. 
Use o melhor golpe da sua 
tartaruga e acerte-o em 
qualquer lugar do corpo. 


A terceira aventura das 
Tartarugas Ninja já está pin¬ 
tando como um dos novos 
sucessos para Nintendo 8 bits. 
Os gráficos estão mais ca¬ 
prichados do que nunca. A 
trilha sonora é a maior paulei¬ 
ra e tem até o grito de guerra 
das tartarugas — Cowa- 
bunga! — em voz 
digitalizada. Com golpes e 
movimentos radicais, o 
quarteto viaja de Miami a 
Nova Iorque para deter a 
enorme gangue do 
Destruidor, que roubou toda 
a ilha de Manhattan. Ação e 
pancadaria pura. 



BART vs. SPACE MUTANTS 


Ao mesmo tempo em que exige habilidade, este é um 
game cheio de pegadinhas e que obriga o jogador pensar. 
Seres alienígenas invadem a cidade de Spingfield e planejam 
construir uma máquina para dominar todo o planeta. Bart 
Simpsoné o único capaz de melar a construção desta máquina. 
E para isso ele precisa recolher, inutilizar ou destruir os objetos 
que os extraterrestres procuram. 







PHANTASY STAR 

O primeiro jogo com legendas em português 
não poderia ser melhor. Phantasy Star é um RPG 
que realmente funde a cuca dos jogadores, tantos 
sâo os mistérios, truques e segredos para desvendar. 
Sua missão é ajudar a guerreira Alis a vingar a morte 
do irmão, assassinado pelo rei Lassic. Para enfrentá- 
lo, Alis precisa atravessar três mundos e contar com 
a ajuda dos amigos Myau, Noah e Odin. 



ARMAS LACONIANAS 

Machado - Você terá de derrotar Medusa para pegar o machado. 
Medusa mora em uma torre em Palma, ao Sul da floresta Gothic, no 
meio das montanhas. Lute até chegar ao topo da torre. Antes de 
entrar na sala da Medusa, equipe Odin com o escudo-espelho. 

Espada - A direita de Scion, há uma torre repleta de dragões 
vermelhos. Mate todos. Um deles vai deixar uma arca com a espada. 

Armadura - Para achá-la, vá para o Norte da saída do túnel que 
leva a torre Corona, em Dezoris. Ande até achar o cemitério Guaron, 
que vive rodeado de zumbis. Use a Telepatia (TELE) de Noah para 
atravessar o cemitério. 

Escudo - Depois de pegar a armadura laconiana, desça às mas¬ 
morras e vá para a esquerda do cemitério Guaron. Há um outro 
túnel aí. Dentro desse túnel está o escudo aconiano. 





CASTLE OF ILLUSION 



Este jogo foi um marco 
para os fãs do Master System. 
Até seu lançamento, não 
existia um de padrão gráfico 
tão bom e com um per¬ 
sonagem tão ilustre. Assim 
como na versão para o Mega 
Drive, Mickey atravessa as 
misteriosas e fantásticas salas 
do castelo da bruxa Mizabel, 
que sequestrou a sua na¬ 
morada Minie. 



No mundo da biblioteca, 
passando as notas musicais, 
você será obrigado a descer. 



atravessando três salas. 
Saindo da terceira sala, des¬ 
ça apenas dois degraus da 
escada e então aperte os 
botões 2 e ^—. Você atra¬ 
vessará a parede e encon¬ 
trará uma outra sala com 
moedas e uma outra vida. 
























A Nintendo superou todas 
as expectativas quando 
lançou este jogo. Em suas 
quases cem fases, há muito o 
que fuçar: inúmeras passa¬ 
gens secretas, muitos movi¬ 
mentos e uma infinidade de 
itens. Como todas as aven¬ 
turas de Mario, este é um jogo 
que vai ficar na história. 

Vidas extras 

Na fase Vanilla Secret 1, 
pegue o P-Switch e coloque- 
o à esquerda da barreira que 
marca o meio da fase. Pule 
no P-Switch e ele fará apa¬ 
recer três moedas cinza, ca¬ 
da uma valendo uma vida. 





















F-ZERO 

Os mais sofisticados recursos de processamento de imagem 
do Super NES foram empregados para dar a sensação perfeita 
de se estar pilotando. Numa corrida futurista, naves turbina¬ 
das voam a uma velocidade incrível. 

Nível extra 

Selecione o nível King e corra todas as pistas de todas as 
ligas. Se em todas elas você conseguir chegar pelo menos em 
terceiro lugar, o jogo lhe oferecerá um novo nível de 
dificuldade: o Master. 



SUPER ADVENTURE ISLAND 


A versão para o Super NES 
do clássico Adventure Island 
tem o mesmo pique das 
anteriores: é um jogo de 
ação moderada, não 
exigindo nenhum exagero de 
habilidade. Mas o que 
apaixona no game é a trilha 
sonora, cheia de balanço e 
rap — chocante! Diversão 
garantida. 


Enfrentando 
o polvo 

A melhor maneira de 
eliminar o polvo, na fase da 
baleia, é nadar acima dele e 
mandar machadinhas em 
sua cabeça. Cuidado para 
não encostar nas paredes da 
barriga da baleia, senão vo¬ 
cê dança. 


GAME BOY 


MEOA MAN 

As aventuras do héroi-robô tinham de estar entre 
os melhores do Game Boy. Na primeira parte 
deste game, Mega Man reencontra alguns 
daqueles inimigos que nâo largam de seu pé — 
Iceman, Elecman, Cutman e Cia. A segunda 
parte já é no interior do castelo do Dr. Wily. 

Senha 


Inicie o jogo com a arma do Elecman, usando a 
seguinte password: BI ,D1, C2, A4, B4. 



BATTLETOADS 

Mesmo na versão em preto-e-branco do Game Boy, 
Battletoads consegue ser um jogo excelente. Alguns dos 12 
estágios são iguais ao do jogo para 8 bits — como o do jet sky 
—, outros são totalmente diferentes. Mas o alfo grau de ação 
e desafio continuam radicais. 





O personagem mais rápido dos videogames faz misérias 
nesta versão para o Game Gear. Os gráficos, o som e o nível 
de diversão sáo monstruosos. Um jogo imperdível. 


No último encontro com o vilão, na base celeste, você tem 
de ficar'a esquerda. No momento de atacá-lo, saia corren¬ 
do e pule sobre o chefe, voltando rapidamente para a 
esquerda para evitar a bola elétrica. Este procedimento deve 
ser repetido no mínimo 10 vezes. 











AÇÃO 

GÁMES 

Çaívoj> 


Estes são os jogos que 
saíram nas 12 edições 
do primeiro ano de 
Ação Games: 


SUPER NES 


ACTRAISER . ED. 1, PÁG 14 

ED. 6, PÁG 22 

BIG RUN . ED. 6, PÁG 25 

ED. 9, PÁG 19 

CASTLEVANIA . ED. 9, PÁG 13 

ED. 10, PÁG 18 

DARIUS TWIN. ED. 6, PÁG 23 

EARTH DEFENSE FORCE . ED. 9, 

PÁG 20 

F-ZERO.ED. 6, PÁG 18/ ED. 9, PÁG 20 

FINAL FIGHTER. ED. 1, PÁG 16 

ED. 7, PÁG 38 
ED. 9, PÁG 22 

GRADIUS 3 .ED. 6, PÁG 22 

HOME ALONE .ED. 12, PÁG 14 

HYPER ZONE .ED. 9, PÁG 20 

JOE & MAC .ED. 11, PÁG 15 

PILOTWINGS .ED. 6, PÁG 19 

R-TYPE . ED. 6, PÁG 22 

RPM RACING .ED. 11, PÁG 14 

SIMCITY .-.ED. 6, PÁG 23 

SUPER BASEBALL .ED. 6, PÁG 25 

SUPER GHOULS AND GHOSTS . 

ED. 8, PÁG 36/ ED. 11, PÁG 16 


SUPER MARIO WORLD.ED. 1, PAG 13 

ED. 6, PÁG 18 

SUPER OFF-ROAD.ED. 12, PÁG 15 

T&C GOLF .ED. 6, PÁG 25 

U.N. SQUADRON (AREA 88). 

ED. 7, PÁG 37/ ED. 13, PÁG 16 
ULTRAMAN.ED. 8, PÁG 38 


MASTER SYSTEM 


ALEX KIDD IN Hl TECH WORLD. 

ED. 8, PÁG 46 

ALEX KIDD IN SHINOBI WORLD. 

ED. 2, PÁG 42 

ALIEN STORM.ED. 11, PÁG 36 

AMERICAN BASEBALL.ED. 7, PÁG 29 

BASKETBALL NIGHTMARE.ED. 7, PÁG 29 

BONANZA BROTHERS.ED. 10, PÁG 26 

CAPTAIN SILVER.ED. 7, PÁG 28 

ED. 10, PÁG 38 

CASTLE OF ILLUSION.ED. 1, PÁG 37 

CYBER SHINOBI.ED. 10, PÁG 27 

DYNAMITE DUKE.ED. 11, PÁG 36 

ESWAT.ED. 1, PÁG 30 

FORGOTTEN WORLDS.ED. 4, PÁG 24 

G-LOC.ED. 9, PÁG 36 

GAIN GROUND.ED. 5, PÁG 30 

GHOST HOUSE.ED. 9, PÁG 16 

GHOULS AND GHOSTS.ED. 2, PÁG 16 

ED. 5, PÁG 46 

GOLDEN AXE WARRIOR.ED. 3, PÁG 42 

GOLFMANIA.ED. 5, PAG 30 

GOLVELLIUS.ED. 5, PÁG 26 

HOMEM-ARANHA .ED. 11, PÁG 36 

INDIANA JONES AND THE LAST CRUZADE... 

ED. 8, PÁG 27 

JOGOS DE VERÃO.ED. 7, PÁG 48 

JOGOS OLÍMPICOS.ED. 4, PÁG 25 

UNE OF FIRE.ED. 6, PÁG 39 

MASTER CHESS.ED. 6, PÁG 39 





















































MERCS.ED. 9, PÁG 36 

MÔNICA NO CASTELO DO DRAGÃO. 

.ED. 8, PÁG 26 

MOONWALKER.ED. 3, PÁG 34 

OPERATION WOLF.ED. 2, PÁG 23 

PHANTASY STAR.ED. 7, PÁG 26 

ED. 9, PÁG 38 

PSYCHO FOX.ED. 4, PÁG 48 

RASTAN.ED. 5, PÁG 27 

RUNNING BATTLE.ED. 10, PÁG 26 

SONIC.ED. 9, PÁG 37 

ED. 12, PÁG 39 

STRIDER.ED. 5, PÁG 26 

TEDDY BOY.ED. 5, PÁG 30 

THE LUCKY DIME CAPER.ED. 12, PÁG 38 

THE SECRET OF SHINOBI.ED. 8, PÁG 26 

ED. 11, PÁG 38 

ULTIMA 4.ED. 6, PÁG 38 

Y'S.ED. 6, PÁG 38 

ZILLION .ED. 7, PÁG 28 


NINTENDO 

AFTER BURNER.ED. 7, PÁG 32 

BACK TO THE FUTURE 2& 3 ...ED. 2, PÁG 18 

BATMAN.ED. 7, PÁG 40 

BATMAN 2.ED. 10, PÁG 26 

BATTLETOADS.ED. 2, PÁG 35 

ED. 4, PÁG 34/ ED. 5, PÁG 34 
ED. 6, PÁG 49 

CASTELIAN.ED. 3, PÁG 43 

CHIP AND DALE: THE RESCUE 

RANGERS.ED. 2, PÁG 26 

CONQUEST OF THE CRYSTAL PALACE ... 

ED. 1, PÁG 47 

DOUBLE DRAGON 3.ED. 1, PÁG 41 

ED. 2, PÁG 36 

DOUBLE DRIBBLE.ED. 2, PÁG 28 

DOUBLE STRIKE .ED. 4, PÁG 27 

DR. MARIO.ED. 1, PÁG 43 


DRAGON'S LAIR.ED. 11, PÁG 20 

F15 CITY WAR.ED. 4, PÁG 27 

FUTEBOL.ED. 4, PÁG 26 

G.l. JOE.ED. 1, PÁG 44 

GHOSTS AND GOBLINS.ED. 9, PÁG 16 

GREMLINS 2.ED. 1, PÁG 42 

GUN DEC.ED. 8, PÁG 34 

HARLEN GLOBETROTTERS.ED. 8, PÁG 32 

HOLLYWOOD SQUARES.ED. 1, PÁG 47 

HUDSON HAWK .ED. 4, PÁG 28 

HUNT FOR THE RED OCTOBER. 

ED. 1, PÁG 44/ ED. 7, PÁG 34 

JACKIE GHAN'S.ED. 7, PÁG 33 

4<NIGHTMARE ON ELM STREET. 

ED. 9, PÁG 14 

KRAZY KREATURES.ED. 4, PÁG 27 

LONE RANGER.ED. 2, PÁG 35 

ED. 9, PÁG 24 

MEGA MAN 4.ED. 12, PÁG 22 

MICRO MACHINES.ED. 11, PÁG 20 

MUPPET ADVENTURE.ED. 11, PÁG 20 

OLIMPIC.ED. 2, PÁG 22 

POWER BLADE.ED. 8, PÁG 34 

PYRAMID .ED. 4, PÁG 27 

ROBIN HOOD.ED. 4, PÁG 28 

ED. 10, PÁG 24 
ROBOCOP 2.ED. 7, PÁG 34 


ROCK MAN 3 (MEGA MAN 3) 

.ED. 1, PÁG 40 

ROCK'N KATS (NEW YORK IANKEES) 

.ED. 7, PÁG 32/ED. 9, PÁG 26 

SCAT.ED. 2, PÁG 30/ ED. 7, PÁG 35 

SILKWORM.ED. 8, PÁG 33 

SNOW BROTHERS.ED. 10, PÁG 22 

STAR WARS.ED. 10, PÁG 22 

ED. 12, PÁG 27 

SUPER DYNAMO.ED. 7, PÁG 33 

SWORD MASTER.ED. 1, PÁG 47 

TARTARUGAS NINJA .ED. 1, PÁG 22 

TARTARUGAS NINJA 3.ED. 12, PÁG 24 

THE IMMORTAL.ED. 9, PÁG 15 






























































THE LITTLE MERMAID.ED. 8, PÁG 50 

THE ROCKETEER.ED. 4, PÁG 28 

ED. 6, PÁG 28 

THE SIMPSONS: BART VS. SPACE MUTANTS... 

ED. 3, PÁG 18 

THE SIMPSONS: BART VS. THE WORLD. 

ED. 11, PÁG 22 

TOTALLY RAD.ED. 8, PÁG 32 

VENICE BEACH VOLLEYBALL.ED. 7, 

PÁG 35 

VIDEOMATION .ED. 9, PÁG 24 

WHOMP EM.ED. 2, PÁG 30 

YO! NOID.ED. 2, PÁG 13 


O AME BOY 


ADVENTURE ISLAND.ED. 10 PÁG 28 

BART SIMPSON'S SCAPE FROM THE CAMP 

DEADLY.ED. 8, PÁG 53 

BATTLE UNIT ZEOTH.ED. 9, PÁG 29 

BATTLETOADS.ED. 7, PÁG 56 

BURAIFIGHTER.ED. 1, PÁG 50 

CASTLEVANIA 2.ED. 9, PÁG 28 

FACEBALL.ED. 12, PÁG 30 

GRADIUS.ED. 12, PÁG 30 

HOMEALONE.ED. 10, PÁG 29 

KUNG FU MASTER.ED. 3 PÁG 52 

MEGA MAN: DR. WILLY'S 

REVENGE.ED. 10, PAG.30 

NINJA TARO.ED. 4, PÁG 52 

PRINCEOF PÉRSIA.ED. 11, PÁG 27 

R-TYPE.ED. 3, PÁG 52 

STARTREK.ED. 11, PÁG 26 

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 2. 

ED. 11, PÁG 26 
TERMINATOR ED. 7, PÁG 56 

THE FLASH.ED. 10, PÁG 28 

TINYTOON.ED. 12, PÁG 31 

TOURDETRASH.ED. 1, PÁG 50 

TRACKMEET.ED. 9, PÁG 28 


TRAX.ED. 6, PÁG 52 

WHO FRAMED ROGER RABBIT. 

ED. 4, PÁG 52 


MEGA DRIVE 


AFTER BURNER2.ED. 2, PÁG 19 

ALEX KIDD IN ENCHANTED CASTLE.ED. 9, 

PÁG 14 

DICKTRACY.ED. 7, PÁG 24 

DYNAMITE DUKE.ED. 5, PÁG 23 

ESWAT.ED. 2, PÁG 14/ ED. 5, PÁG 40 

FANTASIA.ED. 7, PÁG 20 

FATAL REWIND.ED. 9, PÁG 30 

FLICKY.ED. 6, PÁG 35 

GHOSTBUSTERS.ED. 2, PÁG 12 

ED. 4, PÁG 40 

GHOULS AND GHOSTS .ED. 2, PÁG 32 

GOLDENAXE2.ED. 10, PÁG 30 

JAMES POND.ED. 3, PÁG 42 

JOE MONTANA FOOTBALL.ED. 1, 

PÁG.45 
ED. 12, PÁG 32 

JOGOS DEVERÃO.ED. 11, PÁG 31 

LAST BATTLE.ED. 2, PÁG 24 

MEROS.ED. 11,PAG 30 

MYSTIC DEFENDER.ED. 5, PÁG 24 

OUT RUN .ED. 12, PÁG 32 

PGATOUR.ED. 3, PÁG 42 

PHELIOS.ED. 5, PÁG 23/ ED. 7, PÁG 44 

PIT FIGHTER.ED. 9, PÁG 31 

QUACKSHOT.ED. 10, PÁG 31 

ED. 12, PÁG 34 

ROAD RASH.ED. 9, PÁG 30 

ROLLING THUNDER.ED. 12, PÁG 33 

SHADOWOFTHE BEAST.ED. 9, PÁG 12 

SONIC, THE HEDGEHOG.ED. 4, PÁG 22 

ED. 6, PÁG 42 

SPIDER MAN.ED. 6, PÁG 29 

STORM LORD.ED. 1, PÁG 45 










































STREETS OF RAGE.ED. 6, PÁG 32 

STRIDER.ED. 5, PÁG 22 

SUPER LEAGUE.ED. 7, PÁG 25 

SUPER REAL BASKETBALL .ED. 7, PÁG 35 

SUPER VOLLEYBALL.ED. 8, PÁG 30 

THE REVENGE OF SHINOBI ....ED. 1, PÁG 18 

THE SECRET OF SHINOBI.ED. 7, PÁG 23 

ED. 8, PÁG 40 

TOE JAM&EARL.ED. 6, PÁG 32 

ED. 10, PÁG 32 

TURRICAN.ED. 11, PÁG 32 

TWIN COBRA.ED. 6, PÁG 35 

WARDNER .ED. 3, PÁG 4 

MEGA-CD 

ERNEST EVANS.ED. 11, PÁG 11 

FHB.ED.l 1, PAG 12 

HEAVY NOVA.ED. 11, PÁG 10 

SOL FEACE.ED. 11, PÁG 12 


GAME GEAR 


CRAZY COMPANY.ED. 9, PÁG 43 

DEVILISH.ED. 7, PÁG 57 

G-LOC.ED. 3, PÁG 16' 

HALLEY WARS.ED. 9, PÁG 43 

KINETIC CONNECTION .ED. 11, PÁG 43 

MAPPY .ED. 11, PÁG 43 

MICKEY MOUSE IN THE CASTLE OF.... 

ILLUSION. ED. 5, PÁG 52 

MINIGOLF.ED. 9, PÁG 42 

NINJA GAIDEN.ED. 9, PÁG 42 

OUTRUN.ED. 9, PÁG 42 

PSYCHO WORLD ..ED. 3 PÁG 16 

.ED. 5, PÁG 27 

SEGACHESS.ED. 10, PÁG 42 

SHAPES AND COLUMNS.ED. 3, PÁG 15 

SHINOBI.ED. 5, PÁG 53 

SLIDER.ED. 7, PÁG 57 

SONIC.ED. 11, PÁG 42 


SPACE HARRIER.ED. 10, PÁG 42 

SUPER MÔNACO GP.ED. 3, PÁG 16 

THELUCKYDIMECAPER.ED. 12, 

PÁG 42 

WONDERBOY.ED. 3, PÁG 16 

WOODY POP.ED. 10, PÁG 42 


MSX 


AFTERTHE WAR.ED. 2, PÁG 51 

ALEST2.ED. 8, PÁG 55 

ARKANOID2.ED. 10, PÁG 46 

COLUMNS.ED. 9, PÁG 47 

COSMIC SHERIFF.ED. 2, PÁG 51 

FRAY.ED. 12, PÁG 46 

KINGWALLEY.ED.l 2, PÁG 47 

KNIGHT MARE2.ED. 3, PÁG 50 

MORTADELO Y FILEMON.ED. 2, PÁG 51 

PINGUIN ADVENTURE.ED. 9, PÁG 46 

RASTANSAGA.ED. 10, PÁG 47 

THETREASURE OF USAS.ED. 8, PÁG 55 

UNDERDEADUNE.ED. 9, PÁG 46 

XAK.ED. 12, PÁG 46 

XEVIOUS .ED. 10, PÁG 46 

PC 

1942 BATTLE HAWKS.ED. 3, PÁG 48 

CHESS MASTER.ED. 2, PÁG 49 

DICKTRACY.ED. 5,PÁG.56 

GOLDENAXE.ED. 12, PÁG 45 

GRAND PRIX CIRCUIT.ED. 1, PÁG. 48 

KINGSOFTHEBEACH.ED.l, PÁG 49 

LAKERS X CE LTICS.ED.l, PÁG 49 

LAS VEGAS GAMBLERS.ED. 2, PÁG 48 

PRINCEOF PÉRSIA.ED. 10, PÁG 44 

SKATE OR DIE.ED. 9, PÁG 44 

THE ROCKETEER.ED. 5, PÁG 56 

WORLD ATLAS.ED. 7, PÁG 52 
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l B^pr^l da cultura gámplÍ| 1 /^\/^ 

A Rçtro Àvengers é uma equipe empçnhaçla er 

manterá hegemonia clássicadouniverso- 

disponibilização de revistas antigaé. à ^ 

A digitalização do acervo se perfaz através cte>im 
minucioso de digitalização e restauração dos exemplaras 
qué chegam ao nosso público com qualidade^ímpécãyel 

v K I 

E um trabalho gratuito e disponibilizado na internet, sem 
ônus ao leitor. Por isso, quaisquer valores cobrados 
pelo acervo não devem ser aceitos - denuncie! 

Para manter este trabalho em plena atividade, contamos 
também com as doações proporcionadas pelos ilustres 
Contamos com vocês! 


Digitalizado porcnmsonpkoenbc 
Editada por: ancíerbass 
Revista: evi(_artkas 
Edição extra: ancíerkass 


Para -ficar informado sobre os lançamentos de cada edí 
nos acompanhe no facebook e para doações entre em 
contato através do nosso e-maíL 

s facebook.com/retroavengers 
Q retroavengers@gmail.com 


retroavengers.blogspot.com.br 








